ATARI XE, XL 
ATARI ST, STE 
AMIGA 500-4000 
COMMODORE 64 


PC AT 286-386 
ZA SPECTRUM 
DIDAKTIK M, GAMA 


25 Sk/25 Kč 
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PREHĽAD SADZIEB ZA INZERCIU 
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Prirážky: 

+ neštadardný formát + 201% | 
s vnútorné strany obálky + 50% 

« posledná strana obálky „100% JE 


Neštandardné formáty: 


Čiernobiela inzercia: 1 cm? - 10, 5k 42x135 
Farchná inzercia: lem“ - 20, 5k M. | | 9A | 
SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV 
Farebná inzercia: | cm? . 2, USD Čiernobiela inzercia: — 1 em? . 1, USD 
1-strana (A4) — - 1 200,- USD 1-strana (AA) — » 600,- UŠD 
2-strana (AJ) — - 2 M00,- USD ! 2.strana (A3) —- — 1000, USD 


Objednávky na adrese: BYT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15, 
- Slovenská republika, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401 


JA VEĽKÉ ZLACNENIE! 
| | A. š 
Na známosť sa dáva, že v bratislavskej predajni COMPUTER 


LAND na Povrazníckej ulici č. 4, môžete kúpiť tovar od firmy 
COMMODORE za tieto ceny: 


AMIGA 500 9.900,- Sk 
CD ROM A 570 8.990,- Sk 


(možno používať aj ako štandardný 
prehrávač hudobných CD platní!) 


TLAČIAREŇ MPS 1230 4.990,- Sk 
Ponuka platí len do vypredania zásobi 


Tovar Vám môžeme zaslať aj na dobierku. 
Objednávky posielajte na adresu: UĽTRASOFT, PO.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 13 


TI 





05 Čo nás čaká (a neminie?) ......oeoeorsnsaconovnonovanosocsonoss FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
06 Rebríčky najúspešnejších hier .... NA ŠESŤ NAJROZŠÍRENEJŠÍCH POČÍTAČOV 
07 SÚĽAŽ uosucnsasnntúnanooovasasnvnanovésonasasonocnoniemie PRVÁ CENA: AMIGA CDTV MULTIMÉDIA 
10 Návod ku hre ....isiúsásáóiá ússosogosnosovknýlansnoánnssnácanáu saa sávánánánoakázán sáčkov GABRIEL KNIGHT 
14 Návod ku hite sssssiesstasosácnánánisascáttábonácá co zsoononáianadoo ná rôzna ná anánaccce ALONE (IN THE DARK 2 
18 Návod ku hre ,i2issoosobonónonnodkňa stánok vás oonovaipneovávonússoniánnnývovoné tme BE NELA TH A STEEL SKY 
19 Bleskové recenzie „reeessssovenoonovnnonavnosooennn nice FANTASTIC VOY AGE, MERCENARY 3, 
LITTLE RED RIDING HOOD, SPOT 

23 Tipy a triky eoioososstanénie kosovk ioosasosání vykonat oássáno ot avsnonoconca TIPY DO MIER PRÉ AMIGU 300 
2A POSLET: oaskau plavbénú sasdčioj koky kú anna cd val kánoe obdo ky vá kartová vk va o SUB VÝ AI ZUBU 
26 Prvá POMOC sisosioss sxoonoovasavooýne koxosonnosoasovienomee PRE TÝCH, KTORÍ SI NEVEDIA RADY 
27 Recenzia systémového Programu s.....sssnsárananosánon sn sbnánovávanasosúnanccecee SPLEDCA CHE 4.06+ 
M) Návod ku hre sn.eseosrononsosnnnosúoúúú vosnovú snosnaonúnnávosoonom ice PERIHELION THE PROPHECY 
34 Zo softwarových kuchýň ....si.s12esa00nannznnon22cse: PRIPRAVOVANÉ NERNÉ NOVINKY 
38 LISÁPEŇ padiatdok ôs nadnáša vom ová radcov kazov doka na barový DOPISY ČITATEĽOV 
36 Bleskové recenzie „rnsr2rviroonnoveniome FORMULA ONE GRAND PRIX, KILLERBA LL, 
VROOM, TV SPORTS: BOXING 

37 Oprášené programy......ess1si6so>notoosoánnovnonovavánonnov ovi snánonázánnnoomner AIR COMBAT CLASSIC 
38 Programujeme v strojovom kóde ...... ASSEMBLER Z80 PRAKTICKÁ LEKCIA 13 
39 Zázraky v Basici ..ssaiissartárnásiavobósonoáujapostásnžononúanosýstové ýsoonenvú roroposnáváskteýc ice SONO: IN LINES 


RECENZIE 


12 WINTER OLY MPIC3 94 
| 13 SUPER SKI 3 
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"Je viac než strateg. letecký simulátor. 
D.I.D. vytvorili letecký simul. s hodnotou 
niekoľko mil, dolárou. Keď hráte TFA, 
prvé čo Vás ohromí, je detailné 
prevedenie krajiny. Viac ako sedem 
miliónou štvorcových km s kopcami, 
cestami a pohoriami, so všetkým na 
správnom mieste." THE EDGE 

"Grafické detaily sú perfektné, s reálnym 
stvárnením a silným zmyslom pre celkový 
dojem. TFX veľmi často pripomína film... 
Keď som prvýkrát videl TFX, od úžasu 
som otvoril ústa a trvalo mi 15 minút, než 
som sa spamätal." PC REVIEW 


PC A KOMPATIBILNÉ 


DITA (MALE ÚEsi6 











Tactical Fighter Experiment... 

jediný program, v ktorom 

je koncentrované celé umenie 
leteckých simulátorov. Prevezmi 
kontrolu nad jedným z troch 
najlepších bojových 

lietadiel súčastnosti: 

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22, 
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER. 
TFX... simulátor vzdušných súbojov, 
založený na bezkonkurenčnom 
dlhodobom výskume a autentických 
leteckých detailoch. Zahájte misiu... 
bojujte za mier! 


AMIGA 1200 CD 32 


asanázoce — U UITAL AU Učil 


AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: fade veno s.r.o: P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 TEL.: O7/498 461 
















Firma ELECTRONIC 
ARTS (EA) patrí medzi tie, 
ktoré netreba našim čitateľom 
Pojem predstavovať. Na sve- 

ah veľa AO út a distri- 

iriem, avšak po tom, 
ako BA získali v lete roku 1992 
zmluvu na spoluprácu s ameéric- 
kou firmou ORIGIN, dostali sa 
na prvé miesto, Nie je to však Iba 
ORIGIN, ktarí šíria slávu ELEC: 
TRONIC ARTSu vo svete počíta- 
čových hier, Nemalú zásluhu má na tom 
skupina EA SPORTS, ktorá sa špecializu- 
je na športové htv. Zaujímavosťou vari je, 
že EA SPORTS zatiaľ vyprodukovali iba 
kolektívne športy, ktoré sú na naprogra- 
movanie evidentne najzložitejšie, Ňa 
hej strane práve preto sa v tejto oblasti 
otvárajú nové možnosti, ktoré sa podarilo 
EA SPORTS plne využiť... 





Ak sa pozrieme do histórie ĽA 
SPORTS, na začiatku uvidíme basketbal 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT, V 
tejto hre zvolili autori metódu samplová- 
nia videa. Michaela Jordana nafilmovali v 
rôznych pozíciách a previedli do počítača. 
Výsledok rozhodne nebol zlý, avšak na 
svoj veľký úspech si EA SPORTS museli 
ešte počkať. MICHAEL JORDAN IN 
FLIGHT nebol predurčený na kolosálny 
úspech z viacerých dôvodov. V prvom ra- 
de nešlo o normálny basketbal, ale o úloh 
nodušenú verziu tejto hry s menším > 
tom hráčov a na jeden kôš, Super VGA 
grafiku nemohol každý využiť, lebo pod- 
pora kariet bola veľmi slabá. Hra nepod- 
porovala štandard VESA a ani u nás naj- 
používanejšie karty TRIDENT a OAK. 
Okrem toho samplovanie videa sa ukáza- 
lo ako zbytačný prepych, lebo ak mala hra 
ľungovať dostatočne rýchlo, nemohol byť 
kladený dôraz na grafiku okolia, MICH A - 
EL JORDAN IN FLIGHT vošiel do his- 





SOCCER 


ELECTRONIC 
ARTS 
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tórie skôr ta en Ex- 


kj vermosí | 

vernosti grá Kena zobrazenia AN 
„možné pov kovu? za  komplet- 

d basketbalový simulátor. Celkom iná 


situácia nastala pri ďalšej hre EA 
SPORTS, ktorou bol Set z 
tejto hre sa EA SPORTS dôsledne v 
rovali akýchkoľvek technických chýb, I 
spravili ako kreslený, ale maximálne vetý 
a kompletný simulátor hokeja s obroy- 
ským dôkazom na hrateľnosť. Čiastočne v 
tom zohrala úlohu aj iniciatíva autorov, 
ktorí si jednoducho sami dali záležať na 
tom, aby na PC existoval skvelý hokej. 
Okrem toho nastal ohromný pokrok vo 
využití zvukovej karty, ktorú NHL HOC: 
KEY využíva omnoho viac, ako MICHA- 
EL JORDAN IN FLIGHT. Kolosálny 
úspech sa dostavil a PC verzia prekonala 
všetky ostatné verzie pre hracie konzoly... 


Z, amerického kontinentu sa teraz mô- 
žeme s očakávaním preniesť do Anglicka, 
odkiaľ pochádzajú Autori FIFA. INTER- 
NATIONAL SOCCER, ktorí si hovoria 
CREATIVE ASSEMBLY. Aj keď samot- 
ná hra vznikla v úplne inom štáte, všetko 
bolo pod dohľadom EA SPORTS a celko- 
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vé prevedenie je v mnohom lobmi 
NHL HOCKEY, či už je to tradičný tele- 
vízny komentátor, alebo hviezda ožnaču- 


júca aktívneho, nami ovládaného hráča, 


Najdôležitejšie však je, že vysoká kvalita 
opäť prevalcuje konkurenciu a máme na 
svete produkt, ktorý p A hranicu kva- 
lity o hodný kus ďalej. Ak niekto v bu- 
dúcnosti bude EO ŠÍRE nejaký futbal 
alebo hokej, nezávidím mu, 


Prvou základnou prednosťou kodu il: 
zobrazovania, Knečne zried: ET 
futbal, ktorý má Sleptte tka sčrol- 
ling, a veľké postavy futbalistov. Druhou a 
najväčšou prednosťou je množstvo pohy- 
bov, prihrávok a striel, ktoré tu môžeme 
realizovať. Môžem povedať, že tak parád- 

ne nožničky, hlavičky a skízáčky som v ži- 
Osobitná kapitola je brán- 





vote nievidel. C 
kár, ktorý skáče robinzonády, vyboxuje 
ťažké lopty do autu hoci za cenu rahové- 
ho kopu, atď. Reálny ofsajd systém, 960 
individuálnych hráčov v 48 mužstvách, až 
2000 animačných polôh hráčov, spontánne 
reagujúce obecenstvo, mimoriadne doko- 
nalé zvuky, to je niečo, čo rozhodné musí: 
te doma mať za každú cenu! (V predaji 
sú verzie pre PC, CD-ROM a hracie 
konzoly.) 


















nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žele ovplyvniť aj Vy, Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momen- 
lálne najobľúbenejšie hry v 
| zan 5 A poradí, ako si ich ceníte, Ira 
b po EST z HAT A] EA | uvedená na prvom mieste 
TN Tab <OCCER ta (Vyp? SPAMU? ali doslane tri body, na druhom 
ň NATO nic) a PRÁSŤ M 4 ADY A rá mieste dva body a na (re- 
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klade týchto bodov zosta- 
víme nasledujúci mesiac 
nové poradie v rebríč- 
koch. Ak vlaslníle viac 
lypov počílačov, píšte 
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ktorí nám postelajú svoje 


vnvch čirateľov, 
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V tomto mesiaci to je Michal KOSTKA 


o Senca. 
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nám do ankety poradie iba 
na jeden z nich. Každý ko- 
rešpondenčný lístok musí 
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Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 
skutočne oplatí súťažiť. Ak 
sa chcete zúčastniť súťaže, 
musíte 12-krát uhádnuť, z 
akej hry je detail na obráz- 
ku. Sme si vedomí, že keby 
sme trochu nepomohli, sťa- 
la by sa súťaž pre mnohých 
takmer neriešiteľnou, Z to- 
ho dôvodu uvádzame vždy 
štyri možnosti, z ktorých je 
jedna správna. Rovnako 
ako v minulej súťaži výber 





sali. Rozdiel je iba v tom, 
že občas zaradíme aj detai- 
ly z takých obrázkov, ktoré 
v recenzii neboli. Dúfame, 
že sa vám bude Veľká celo- 
ročná súťaž časopisu BIT 
páčiť a že sa pri nej zabaví- 
„ te rovnako, ako my pri vy- 
beraní záberov a možných 
odpovedí. 


hier sa zužuje iba na tie, O 


ktorých sme už v BITe pí- 


BIT 


Súťažný kupón opäť 
nájdete na strane 
46 dolu. Súťaž prebie- 
ha po celý rok. V de- 
cembrovom čísle zve- 
rejníme zlosovací lís- 





tok, určený pre vy- 


značenie: odpovedí a 
nalepenie kupónov. 
Do zlosovania zaradí- 
me iba tých súťažia- 
cich, ktorí včas pošlú 
zlosovací lístok so 
všetkými súťažnými 
kupónmi a samozrej- 
me aj so správ-nymi 
odpoveďami. — Skôr, 
ako zverejníme zloso- 
vací lístok, nám Žiad- 
ne kupóny neposie- 
lajte. Aj keď na to ne- 
ustále upozorňujeme, 
stále nám niektorí 
tvrdohlaví © čitatelia 
nerozumejú a posie- 
lajú kupóny každý 
mesiac osobitne. 


Súťažná úloha číslo 9 je: 


Uhádnite, z ktorej hry je tento 


IA FTÍM 


a) Mickey Mouse 


b) Alone in tie Dark 
c) 5am %< Max 
dd) Duck Tales 
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1. deň: 

Zaber noviny a prelistuj si ich. Z písacieho stolu vez- 
mi lupu a pinzetu a z regálu vpravo hore knihu od 
Heinza Rittera. Prečítaj si ju. Vpravo hore v regáli náj- 
deš zaujímavú knihu o hadoch a v regáli vľavo ad dve- 
ri slovník. 

Z. pokladnice vyber potvrdenku na 20 dolárov, po- 
tám viackrát oslov Grace heslom „Messagex“. Volala 
stará mama, Mosely od polície a jeden tajomný téleťo- 
nát z Nemecka. Teraz choď za starou mämou, tej $4 po- 
vypytuj. Po rozhovore choď na povalu, kde 31 vezmi 
poznámkový zošit svojho deda, ktorý si prečítaj. Teraz 
musíš nastaviť hodiny: ručičky nastav na 3 hodiny, von 
kajší okruh nastav tuk, aby dračia hlava stála hore 
Potom už lén patoč naľahovacím kľúčom. Vyber list a 
ľatku, Teraz sa zblízka pozri na obrázok. Choď za sta- 
rou mamou a spýtaj sa jej na Heiza Ritiera. Teraz choď 


do policajného prezidin. Seržanta su povypytuj ná 
Mosleyho, ľotografa miesta čínu, Nechce U povedat, 
kde sa nachádza miesta činu 

Choď k Jackson Šaguure. Tu vkroč do severozápad - 
nej časti parku. Ak sa priblížiš k hercovi, bude ľa pre- 
nasledovať, Teraz: musiš zisť dolu k policajtovi béz to- 
ho, aby sa ostatní náväterníci parku priblížili k obom. 
lebo pôjde znova všetko od začiatku. Keď prídeš dolu, 
hérec názlostí policujúl u len ho začne naháňať po par- 
ku. Využi príležitosť 4 pri motorke si vypočuj správu 
Teraz vieš, kde je miesto činu! Choď tam na Greathér 
New Orleans Map a stretneš Mosleyho, Po medzisek- 
vencii si pozri lupou trávu (vpravo). Pinzetou zodvihní 
kúsok hadej kože. Znaky na zemi odpiš do notésa, 
Polam, aka si sa pozrel zblízka na krvavé miesto a zo- 


SINS OF THE FATHERS 


bral trochu bahna z blízkosti [azéra, môžeš isť ďalej do 
Dixeland Drug Store. Prezri so tabuľu na pulte 4 maji- 
teľa oslov heslom „5i. Jahns Eve“. Ukáž mu fotku mft- 
vého a spýtaj sá ho na „Voodoo Murders“, 

Teraz chod na Palice Station. Vojdí do kancelárie 
Mosleyho, ktorého sa spýtaj ná „Patlerns“ a „Other 
Patterns“. Dozvieš sa, že oficierka Franks disponuje 
spomínanými aktami. Opusti kanceláriu a prehovor si 
ňou. Prezri si aktá a vráť jej ich. Choď znovu do 
Mosleyho kancelárie a popros ho, či nemôže dať spra- 
viť fotku pre novú knihu, načo zavolá oficierku. Potom, 
ako bude fotka hatová, odpovedz Moslev mu: „Hald on 
vehile [ zo and check my hair“. Flneď choď von a ukrád- 
ni aktá, potom ich daj preľotiť 4 znova ich odlož. Chod 
znova za Mosleym a spraví sa ďalšia fotka, Potom chod 
do knižnice a spýtaj sa Grace na „Reguest Research“ a 
„Check out Malia Gedde“, Príde nác a Gabriel bude 
mal znovu tén istý zlý sen ako poslednú nac. 


2, deň: 

Keď sa ráno zobudíš, Grace tú odovzdá želané infor- 
mácie o Malia Gedde, ná čo sa na Great New Orieans 
Map objaví nové miesto, Prečítaj si noviny a choď na 
Police Šlalion. Šeržanta sa spýlaj na Mosleyho. 
Odpovie ti, Že je va svojej kancelárii. Najprv však otoč 
ukazovač teploty (vľavo od dverí) na dobrých AU stup- 
tov. Keď teraz vojdeš do kancelárie. bude Mosleyrnu 
teplo a vyzlečie si bundu. Povedz mu „Coffee“ 1 on pô- 
jde doniesť kávu. Vyskoč a z Mosleyho käbáta vyber 
odznak. 

Teraz k Jackson Šguare. V juhozápadnej oblasti par 
ku sa povaľuje predavač Hot Dágu, ktorému vnútiš svoj 
knižný dobropis. Zaň dastaneéš Lucky-Dog, ktorý dáš 
stepujúcemu chlapcovi vpravo. Paďakuje sa a urobí LU 


láskavosť. V severovýchodnom rohu parku maľuje mä: 
liar kostol. Vietar mu však odfúkne list (ak nie, choď 
preč 4 znova sa vráť] do mriežkovanej ohrady, kde Je 
pre maliára nedosiahnuteľný. Choď za stepujúcím 
chlapcom a popros ho, aby [ist z ohrady vybral (odpo- 
veď [13 O sekundu budeš mať dielo v ruke a pôjdeš ho 
odovzdať maliarovi. Ten sa ti chce odmeniť, načo mu 
daj kresbu vzorca, ktorý s1 sT odkreslil nú mieste činu, 
dko aj káptu uklov. Sľúbi ti rekonštrukciu znákov, kto- 
rú si môžeš zobrať na tretí deň, 

Teraz choď za Maliou Gedde (Grealers Néw Orleans 
Man). Tam zazvoň a predstav sa ako policujt, potom 
ukáž lokajovi odznak. Keď sa stretneš s Mallou, oslov 
ju: "Voo doo“, „Luke Ponchar train ú nakoniec „Flri 
with her“, na čo odhališ svoju pravú identitu a budeš 
vyhodený: Úplne holový sa vydaj na cestu do Historical 
Voodoo Museum. Tam sa spýtaj Dr.Jahina ná všetko a 
pré istotu dvakrát (dáležité!). Teraz na mape pribudne 
bad „Moonbeam Residence" a cintorín St.Luls. kde sa 
okamžite vydaj. Štrážnika sa tiež spýtaj na všetko. Ďa 
zápisníka si odpiš čmáranice na cčiniorinskom múre. 
Teraz zober za zeme tehlu a choď do Moonbeam 
Residence. Tam sa spýtaj na „Voodoo“ a „ŠLJohns 
Eve“, „Animal Masks“ a „Grinnwald“. Predvedie hadí 
lanéc, pri ktorom vyber z hadej klietky hadiu kožu, klo- 
rú prezri lupou. Po tanci jej ďaj znaky z cintorinskeho 
múru. Vráti ti to preložené. Choď do Bixieland Drug 
Store, kde prvý raz stretneš Madame Cuzaunoux., 
Predavaču sa spýtaj na „Animal Masks" a „„W3111 Jr. 
za krokodíliu masku chce 100 dolárov, ktoré nemáš, 
Aby si ukončil aj tento deň, choď dá Book Šhop a po- 
pros Úracé, aby lt  vypátrala niečo o Madame 
Cazáuncčux, 


4. deň: 

Keď si prečítaš noviny dva krát, objaví sa na mape 
New Orleans nový bod - Tulane University, Grace sa 
sprýlaj na „Messages" a daj jej vypátrať Ritteravo číslo. 
Po malej ehviľke vojde do knihkupectvá suseda a bude 
sú pokúšať kúpiť obraz tvojho otca. Grace ignoruj a dič- 
la speňaž, Vo svojej izbe zaber gél ná vlasy z kúpeľne 
a baterku zo skrine vpravo, Použi teleľón (pravo opro- 
li písaciemu stroju) a vytoč číslo 333 1250, Ozve sa 
Madame Cazuuncux, Na Konci rozhovoru zistíš meno 
psi - Castro, Zavolaj veterinárovi 335 6170, vyber bad 
„Dog Dancing Lessons“. Vyber odpoveď, v ktorej je 
Castro a zistíš adresu. V Dixelánd Brugs Štore môžeš 
konečne kúpiť masku. Nakaniec obdržíš ľlaštičku 
Gambling Gilu, Pri maliarovi v Jackson Šguare získaš 
holový nákres, odkiaľ pôjdeš do severo - západného ro- 
hu, kde stretneš vešikyňu. Len čo su jej pri tanet do- 
ikneš (príkaz zobrať), stralí červený závoj. Preskúmaj 
ho lupou a nájdeš kúsok hadej kože, klorý zoberieš pln- 
zelou, Patom ako si závoj žene vrátil, požrie sa do bu- 
dúcnosti, dostane struch a záčné bežať, Všetky kúsky 
hadej kože porovnaj pod lupou, ale nenájdeš žiadnu sto- 
pu. V Mosleyho kancelárii si vypočuj neúspešný vý- 
sluch Graásha. Nato opätovne vyhľadaj stánok vešikyné 
v Jackson šguure, Nakoniec pride, Prehovor s ňou, r4- 
čo začne demo, Choď da domu Gedde, kde sa dozvieš, 
že Malia je na cintorine. Keď prideš na cintorin. choď 
dva obrazy vpravo. Po rozhovore s Maliou choď k 
Tulane Universily a vypočuj si prednášku o Voodoa. 





| 
| 


Choď do kancelárie profesora Harda. Toho sa spýtaj ná 
význaím „Cabrit Šans Cor“ a ukáž mu ľotku obete. 
Polom, ako si sa ho spýtal na „Bluck Voodoo“ 1 „Št. 
Jahns Eve“, mu ukáž obrázok od maliara, z ktorého 
zholoví kópiu, úby ľa podporil. V kostole št. Lauis 
čhocť lo miestnosti vpravo, Tam si záber čiernu košeľu 
a ľarárskée tielko (2 priehradky na ľuvej strane skrine). 
Ďalšia zastávka: byť Madame Cuznunoux. Tam sa mu- 
silá zamaskovať, aby si sa mohol dostať do- 

vnútra, a to ako farár! Prezleč sa a ná vlá- 

sy si daj vel. Zaklop u predstav sa aka ľa- 

rár - pustí ľa dňu. Spýtaj sú jej na „Kabrit 

San Čar“, na čo U povie význam („Goal 

Without Horns“), Začne rozprávať ďalšie 

detaily. Opýtaj sá jej na „Human 

sidcrilice“, „Kcal Voodoo Duéns“ a 

„3ecrei. voodoo Handľour“. Ukáže ti 

šperk, z ktorého urobiš pomôacou bahna 

odllačok. Teraz choď cla Napoleon House. Tam sa spý- 
la] barmana ná „Voodoo“ a „Bar Patrons“. Nákoniee ná 
„sam and Voodoo“, 5amovi (tlstý pri šachovnici! nanúť 
Gambling Bi. Tu budú odpovede: „Ever wonder wly 
Frank ever winsY“, „Tis powertull Vabdocv CAL. a 
„This Čil Could..,“ použité. Šam nakoniec vyhrá hru. 
Teraz sa posadí k baru, kdé mu dáš odtlačok, Do ráná 
li zhotoví Kópiu šperku. Choď späť do Book šhop a 
Grace sa spýťaj na „Messazes“. Potom ehoď do izby a 
vytoč číslo 40 0G 324 3333. zavoláš Wolľgangu Riltera: 
Chod do predavačskej izby a deň je ukančený. LAK by 
sá ti nepodarilo zavolať Kittera čšte dnes, nevadí, záva- 
laj zajtra.) 


4. den: 

Ako vždy, prelistuj noviny, Okrem tahá by si mál ad 
Grace dostať „„Voodoc Clippines" pár výstrižkov zo #ta- 
rých novin. (Ak nie, tak na ďalší deň.) Navštív 
Napoleon House, aby si si vyzdvihol šperk. Choď na 
Jackson šauaré Overlock, kde sa požri cez lavý téle- 
skop - uvidíš Crasha a ukáž mu hadí náramok. Teráz s] 
s nini pohovor o „Druminér“, „Kuda Drums“ u 
„voodoo Houndťour“. Po nešťastí použí otváraciu 1ko- 
nu 1 odhrň Crashovi košeľu - ná hrudi ma vytetované- 
ho hada, Odkresli si hada do notesa. Vráť sa do kníl- 
kupectva, Na tvoje prekvapenie príde Malia a tentokrál 
nebudeš mal zlč sny, ale peknú nác s Maliou! 


5. deň: 

Ráno ľa zastihne teleľonát profesora, Okrem toho 
pride z Nemecka baliček. Prežrl si list starého otca. 
Popros Grace, aby ti niečo vysnorila o „Rada Drums“, 
Predtým než sa vydáš do Voodoo múzea si hru radšej 


ulož, Tam je totiž temnota, nikto tar nie je, akrém py 
tóna, ktorý ľa skoro uškrti. Z posledných sil Zápni ven- 
tilátor (vypínač vľavo od dverí). Had sa stratí un vá dve- 
rách sa objavi Br. Jahn. Vráť sa da kníhkupectva, kde 
ti Čiráce vyberie z tváré kúsok hadej kúže. klúrú ludí 
dá popolníka, Ale ty ho piazetou vyber a prežrí lupóu. 
Tento kúsok je rovnaký ako kúsok hadej kože, ča si na- 
šiel nú mieste činu! Teda had dr, Jona je do toho pri- 
padu zapletený. Alebo. sám dr. Jahn? "Teraz choď do 
Taléne Lniversily - do Kancelárie proľesora, Ala má la- 
kú istú bledú farbu ako Crach a leží bezvládne ná ápe- 
radleé stoličky, UŽ nemôžeš nič robil, len žo stola zo- 
brať prafésorove poznámky. Ďalšia zastávka je činto- 
rin. Tam je ďalšia správa vo Voodoo káde (nu stené 
hrobky). Odpiš ju a použí s prvou Voodoo správou x 
inventári. Téraz musiš sám napísať niečo na stenu. 
Počkaj až sa strážnik stratí z obrazu a napiš „BJ bring 
sekev mädoule“. Chýbajúce písmená musiš zistiť súm 
z medzihler ostatných písmen - sú nahradené znakom 
2, Potom chod nú PD. Maáslevho sa spýtaj na „KReopen 
Case“, Ale na la chýbajú dôkazy. Tie alé máš pri sebe: 
daj mu dva kúsky hadej kože, proľesorove poznámky. 
článok z novín A súhrn od maliara. Teraz je Mosley 
presvedčený a ty môžeš isť do knihkupeéciva a tak 
ukončiť ďalší deň. 


b. deň: 

Po prečílaní novín, keď budeš chcieť otvoriť dvere, 
vletí dovnútra obálka. Obsahuje list ad Masleyho, aka 
aj kľúč k jeho kancelárií. Ďaj Grace náčrt hadieho teto: 
vänia 5 poznúmku, že ideš dnes večer na party, 
Konečne mäš na hrudi pekného pytóna. Pokus dostal sa 
lo Mosleyho kancelárie stroskotá, u tak sa vydaj na 
Jackson Šagusre. V juh o- západnom rúhu si predavač pa- 
stavil stánok. Ty vieš. že prediým slúžil polícii a pre: 
svedčíš ho, aby znova našiel jeho staré miesto, Na paô- 
licajnom okrsku sa bude predavač snažiť viac krát vojsť 
do Mosleyho úradu, ale potom odide talébo nechá auto 
pred daimom). Policajti budú poriadne nakupovať. 
Omusti policajný okrsok a hneď sú vráť, Teraz počkaj, 
úž policajt zadrieme, Potom sú vydaj K dverám a otvor 
kľúčom. V kancelári otvor zásuvku písacieho stola a 
vyber # nej zameriávač, vrátane vysielača. Choď op: 
ovné do Voodoo múzea a do bedné oproti dverám daj 
vysielač, V Jackson —Sguare použí knihu „Kadu- 
Drums“, ktorú si ráno dostal Od Grace, 5s bubeníkom v 
juho-východnej Časti parku. Klíkni na body „Cal 


Conciave“, „Tonighl“ a „Swamp“. Teraz choď na 


BÁATT. na čo sa na mape objavi nový bod Bayou - kde 
sa hneď vydaj. Tu použi prímač vysielača. Choď v sme- 
re bodu ukazovateľa, Keď je bod v strede, dosiahol si 
dejisko Vomloa. Mal by si sa kry: daj si krokodiliu 
masku a vyzleč si košeľu, Na dve otázky, ktoré ti dá dr. 
Jahn odpovedz: „Damballah“ a „Oegaun Badasris“, 
Aasledujú perfektné medzisekvencie. 


1, deň: 

Použí telefón, aby si opätovné zavolal strýkovi 
Wallgangovi do Nemecká. Spýtaj sa ho na: „leleto“, 
„[alisman“, „Tetelás Remains“ a „African Homeland“. 
Teraz vyhľadaj na cintoríne hrobku Geddeoucov, Nláš 
šťastie, niekto LG nechal otvorené. šač červený eombik 
A vstúp. Zapni baterku, aby si čo-to videl. Nasmeéruj ba- 
terku do stredu skriné a otvor priehradku, Objavi sa 
Mloslev! Bezmôcne sa zosypeš ňa zem. Po neúrčitom 
čuse su prebudiš a znova si zoberieš baterku. Úplitovné 
otvor priečinok a zbadáš, že Mosley zmizoľ: Na jeho 
mieste leží peňaženka. którú samozrejme zoberieš. Keď 
si ji bližšie prezrieš. zistíš, že v nej je Kreditná karta 
„American Repress“, 5llač červený gombik, aby si sa 
dostal z hrobky. Teraz choď späť do knihkupecíva, nie- 
kédy predsu musiš isť do Nemecka! Zavolaj cestovnú 
kanceláriu (555 [E30] a rezervuj si letenku do 
Nemecka, Zaplatíž Moslevho Kreditnou kartou. Na 
Greater New Orleans Map sa vyber na letisko, Pri zám- 
ku Riilersberg sa kuchárky Gerdy povypytuj, potom má- 
všiív izbu (po schodoch). Vľavo s1 prečítaj nemecký ná 
pis pod léviou hlavou a znáva choď dalu, Pred vstup- 
nou hulou cho vpravo a4 poriadne si porozhliadaj po 
kaplnke. Polom sa povypytuj Geérdy na „Portal poem“, 
Chapel Panelš“ a „Initátion Ceremony“, V izbe otvor 
aknú á v snehu si poumývaj ruky. Keď si zavrel okno, 
zahér » komody (debny) nožnice a ostrihaj si vlasy, 
Taktiež zober zlatú misu. Z vitríny vyber a prečítaj pis- 
mu, V hale zober nôž (visí nu chodoch) a solničku 
(oproti UGerde). Potom navštív kaplnku. Misu polož ná 
oltár a vsyp do nej soľ. Potom sa s nožom porež a ne- 
chaj a nechaj trocha krvi odkvapkať do misky, Teraz si 
kľakni pred oltár a prečítaj písmo. Po ceremónii choď 
do postele a budeš mať najsilnejší zlý sen, aký nemaj 
čšle žiadny človek. 


a. deň: 

Z. načného stolika zober klúč ú otvor nim knižnicu. 
Teraz nusleduje hľadanie knihy, čo nie je úplne jedna - 
duché - musiš postihujúce regále párkrát prehľadať s 
ikonou oka, až nájdeš žiadajnú knihu. Bajprv nájdi v 
zadnom strednom regále kmhu „Peoples Republic“ a 


prelistuj si ju, Patarn nájdeš v regáli vpravo vzadu „The 
Primal Ones“ a taktiež v ľavom „Ancient Roock ať 
Aľrica“. Nakonice ešie preskúmaj zadný regál vľavo a 
14jdeš „Sun Worship Perá“, Potom ešte v zádnom prá- 
vom regáli (najspodnejšia rovina) brak „Ancient Dies 
oľ Africa“, ktorú si ponecháj. Choď do vstupnej haly 4 
oslov Gerdu ikonou výkričník. Daj jej knihu z knižnice 
a povedz, že zaplatíš kreditnou kartou 


9. deň: 

Michádzaš sa v hlbokej Alrike, áby si 
navštívil podzemný labyrint. musíš bežať 
dozadu, Celý lubyrint pozostáva z dvánús- 
tich komôr, ktoré musiš prehľadať. Komarx 
sú okrem toho krubovo rozástavené, Tri 
miestnosti severné od vchodu sa nachádza 
Snake Rod - veľmi dôležitý moment. Teraz 
urobiš nasledovné: Každá miestnosť musí 

byť prehľadaná a všetky doštičky musíš zobrať. V dvanás- 
tej miestnosti sa doska nedá vziať a siedma riiestnosť je tá 
s kamennou tvárou (pre orientáciu). Na doskách sú nakres- 
lené rázne množstvá hadov, Musia byť vsadené do pasujú- 
čej izby. Ak si ich všetky správne rozmiestul, choď da 1z- 
by tri a uláž si pozíciu. Téráz stič 5nake Rod do dosky, ná 
čo všetky múmie ožijú! Toto je najťažšia pasáž celej hry. 
Mlusíš sa dostať do izby sedem a potom okamžite nájsť naj- 
lepšiu cestu hore. Izby tri a štyri by nemali byť probleni 
tické. V izbe niiť vylákaj mämiu najprv doprava. šikovne ju 
obúcľ a rýchla ďalej, V izbe šesť sa prešvihni na lanách, kto- 
ré visia na strope (použi liany). V izbe sedém je Wolfgang 
Ritter, ktorý adláka múmie, zaliaľ čo ty použiješ 5naké Rod 
s doskou vo výťahu. Ide sa nadal! Štrýko Walľgang v po- 
slednom mamenté naskočí. Dolu choď vprávo 1 prezri si 
obetný stál. Štrýka a synovec posunú spolačné obe želez- 
né tyče do oltára. Viedy Wallgangavi vysvitne, že na to, 
aby si ziskal talizman. musiš mil srdce. Choď doľava a keď 
hudeš chcieť rozrezať ležiacu múmiu, strýko si súm vyreže 
súce, Pa medzisekvencii a lalizmane vo vrecku, poletiš do 
ew Orlegnís, 


11), deň: 

Prečílaj sl noviny a zistíš, že Úrace nie je prítomná. 
Prečítaj si listok ná stole a zrázu vyjde z tvojej Igby ži- 
vý Mloslev! V izbe sa ho spýtaj na „Making a Plán“, 
„Grace“. „Fill me in“ A „Šecret Voodoo Hounfour“, 
Ďalšia a posledná zastávka: St. Louis Kateédrale, Na ľa- 
vej strane vstúp do spovedníce a strč Šnake Rod do die- 
ry v ľavej stene, Vec sa odhalí ako výťah, Predtým než 
odideš, schovaj vystelač a š5nake Kod pre Mosleyho 
pod lavicu, Teraz choď do chodby, ktorá silné pripomi- 
na africké jaskyne. Je to znaáva do kruhu rozmiestne- 
ných dvanásť izieb, Pred dverami je čísla rozmiestnenia 
každých dverí, Ak chceš vstúpiť do miestnosti, musíš 
použiť Pad pri dverách. V izbe sedem zober dve mäsky 
1 dve pláštenky. V izbe štyri si vezmi čiernu knihu, Do 
izby dva zatial nevstupuj, lebo: je tam. dr. John. Aby si 
ha vylákal, vstúp do jedných dverí vprava a navštív 
initestnost, kde sa Konajú ceremónie, Tu použi bubny 
(„3ummon“, „Brother Eagle“). Teraz izbu opusti (vpra- 
vor dalej, Majlepšie urobiš, keď nastavíš hru na plnú 
rýchlosť: Rýchlo dá Izby dvá a schmaátni Keycard zo 
steny. Vyleť van, do izby jedna a naplň si tašku pe- 
nizmi (3 krát, Kto chce nazbierať body, môže nivští- 
viť izbu jedenásť. $ Keycard otvor izbu osem, kde náj- 
deš Grace. Taktiež prišiel Mosley. 3 talizmanom zobud 
Grace z nehybnosti. Mosley a Gabriel si natiahnu zvie 
račié masky. Pri nasledovnéj ceremánii počkaj. až sa 
Malia vyrúu na Grace, Talizman použí na Maliu, potam 
had časť Mosley mu. Keď ľa Malia: napadne, chyť stvú 
časť ollára, ná Čo sa otvorí zem. Pokúsiš sa ešte Maliu 
„zobrať“, čo je zbytočné. Tým je koniec hry Gabriel 
k nichl: Šins oľ Uhe Pathers dosiahnutý? 


ď.. Bednáriková 
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šport, alebo konkrétnu udalosť. SUPER 
SKI 3 je v tomto výnimkou, pretože je 
v ňom, spracované lyžovanie ako celok. 
? „Bohužiaľ, časti 1 a 2 som nemal mož- 
si nosť vidieť, preto nemôžem porovnávať 
najnovší tretí diel s jeho pú ci hodrnoth 
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SUPER SKI 3 je dielo fi 
firmy MICROIDS. Prahodžsko máme 
x rané ako teplú krajinu na juh od 
nás s plážami na Riviére a s podstatne 
viac opálenými ľudmi, ako sme my. 
Lyžovaniu však rozumejú, veď majú aj 
oni kus Alp náshraniciach so 
Švajčiarskom a sú 18 obcami výbor- 
ných lyží zn. ROSSIGNOL. MICRO- 
IDS je firma zameraná na počítačové 
hry, Którá sa na medzinárodnom poli za- 
tiaľ nepresadila. Ani SUPER SKI 3, po- 





kiaľ viem, neexistuje v inej verzii, ako "“ 


vo francúzskej. Sú to však ťa- 
lentovaní programá- 
torí a ja 


[0 ž 
09: Ď svedčený, pa nich 


ešte budeme počuť. 






Hra SUPER SKI 3 niej > zaujímavá 
iba šilrhotnou hrateľnosťó/ ale aj spôso- 
bom, ako komplexne spracováva prob- 
lematiku lyžovania. Z bežných disciplín 

u chýbalú behy na lyžiach a biatlon, sú 
ká však zjazd a slalom spolu so skokmi 
na lyžiach. To sú možnosti pre bežné ly- 


že, ale zďaleká nie všetky. Vo 
Francúzsku je aj veľa priaznivcov jazdy 
na jednej širokej lyži, ktará“inierne pri- 


Š a dosku zo skateboardu, samo- 
zrejme bez kolies a s úchytkami nôh. 
Technika jazdy na,doske je celkom iná, 
pretože na doske stojíme bokom a 
musíme teda vyvažovať zákruty v 
celkom inej polohe a to nakláňaním 
dopredu a dozadu podľa toho, či sa 
točíme doprava, alebo doľava. 


SŽA. dárske disciplíny v ŠUPER 
SKI 3 mi pripadajú dosť ťažké, pre- 
tože vždy som nábral tak veľkú 
rýchlosť, až som: nestačil triafať me- 
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dzi bránky. O slalome platí to Isté, pre- 
tože tam sú bránky príliš nahusto a ľah- 
> niektorú 
inúť. Či už jazdíme na došKe, alebo na 
lyžiach, vždy máme na začiatku discip- 
líny možnosť výberu jedného zo štyroch 
typov lyží, alebo dosiek. Lyže sa vzá- 
jomne líšia dlžkou a my musíme prak- 
ticky vyskúšať, či nám budú viac vy- 
hovovať dlhšie, alebo kratšie lyže. 
„Okrem! sú na výber i rôz- 
ne trate“ Každá má inak #džosta- 
vané bránky a inú strmosť. 
Rozhodne sa však nebudeme 


„č se nudiť, až spoznáme 
dnu trať a tá nás omrzí. 


Osobitnou disciplínou sú 
skoky na lyžiach, ktoré sú z hľa- 
diska V riešené ináč, 
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programoch. fir 1 od ls nepožaduje 
[ďAní komplikovaný 


a... niainéve! pri dopade na zem. 


iné, čo pre dlhý let musíme robiť, je 
neustále vyvažovanie polohy skokana 
do optimálnej letovej dráhy. Nie je to 
príliš náročné a pritom veľmi zaujíma- 
vé. Veľmi si cením, že pohľad niždsme 
dvoma klávesmi rôzne meniť, ako Keby 
snímacia kamera rotovala po kruhovej 
dráhe okoto skokana. Je to vhodné naj- 
mä pre opakované zábery, čiže "replay". 
Opakovanie je vôbec veľmi silnou 
stránkou tejto hry. SA5/ 


copyright MICROIDS 





SUPER SKI 3 má veľmi zaujímavú 
grafiku, ktorá je: kritických fázach 


K ARÁNA rýchlažšpústu pekných digi- 
ťali#ovaných obrázkov a čistolšihejúcu 


samplovanú hudbu. V hrateľnosti by sa 

snáď dalo zopár vecí vylepšiť, ale kaž- 

dopádne je SUPER 5K 
pozoruhodná vec. 


iniimótiadné 
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Testovaná hra hoľa vo francúzskej 
verzii. Odporúčame časté ukladanie 
pozícií na harddisk. Najmä pa vyhra- 
tam. súboji s nejakým pirátom, alebo 
zombiou. Veci na čítame vždy prečí- 
Lar. jedlo, alebo pitie vždy vypi ([vý- 


nimka sú jedy al víno) (zjedz). Čísla na 


mapách označujú nepriateľov, 


Hru sa začína na Kalifornskom po- 
breží v „pekelnej kuchyni „„. Detektív, 
poverený preskúmaním domu ]e mfi- 
vy, tak do domu vchádzaš ty, ktorý 
máš v takýchto, pre obyčajných smr- 
leľníkov záhadných veciach skúsenas- 
tí viac, než dosť (Alone in the dark 1). 
Takže hra ALONGE IN THE DARK 2 
práve začína... 


J. 

Mohutný výstrel prehlušil zúrenie 
víchrice. Štrážcu delonačná vlna ad- 
hodila, ale nezomrel. Cez horiacu brá- 
nu vchádzaš do ríše zvláštnych divov, 
kde mágia má stále svoje zastúpenie a 
oživenie padlého nie je výnimka ľaž 
na teba). Nechoď van z brány, leba z 
jamy levovej sa újsť nedá, Na prvého 
strážcu použi revolver, ulebo ak 81 trú- 
ľaš, dobi ho aj päsťami (doparučuje- 
me pre šetrenie so strelivom). Po nie- 
koľkých výstreloch (hlavičkách) odidé 
na druhý svet a zanechá ti po sehe ne- 
jaké predmety, Takže zober automa: 
tickú pušku THOMPSON, zásobník s 
31 nábajmu RECHARGEUR a fľaš- 
tičku na vyliečenie 10 živatov. Ulož si 
pre istotu pozíciu, leba tu bude ešte 
horúco, Vykrač leda smelo vpred a 
popri soche zástrel prvého chlapíka 
(21. Dávaj pozor, lebo nebude vähaäť 
ami druhý (3) a pustí sa do teba 
(SBO1). Keď týchlo dvoch zlikvidu- 
ješ, pober sa ku hlavnému vchodu, 
Títo tvaja nevedia dobre mieriť, pre- 
lo je najlepšie dobiť ich hlavičkou. 
Teráz choď späť, a potlač sochu (na 
mäpe kváder). 

Nachádzaš sa v záhradnom latyrin- 
ľe. Akonáhle budeš počuť „ HEY 
YLU „MORNING SIR ,... .. otoč sa 
a strieľaj. Nepriateľov je tu pomerne 
veľa a zdalať ich všetkých trinástich 
nie je jednoduché. Zastrel teda stráž- 
cu (6), Zaber po ňom fatku PHÔ- 
TO.Ta isté musíš. urobiť aj so stráž- 
com (7). Zober zásobník, fľašku a la- 
no CORDE. Postúp ďalej. Zlikviduj 


strážcov (9) a (10). Jeden z nich ti za- 


nechá knihu LIVRE, Choď ku štyrom 
kartám. Tu ťa obkľúčia znovu dve za- 
mbie (áno, musiš ich zase len zabiť). 
le ta pomerne náročné, ale predpo- 
kladámie, že sl sa cez ne dosial. Zober 
kalvu GRÁAPPFIN. Poslav sá na kartu 
s červeným kasoštvorcom. špadnéš 
dolu. Ak máš iba jeden život, tak sa 
bahužiaľ zabiješ, Ak mäš Ž a viac Ži- 
votov, vlakom prípade pád prežiješ a 
pokračuješ ďalej. Vybehne na teba 
nejaký nešťastník, na ktorého postačí 
jeden pravý resp. ľavý hák. Pri rebrí- 
ku zaber fľašku, Týmto rebríkom sa 
však zatiaľ isť hore nedá. Potlač truh- 
licu. z pod ktorej vyberieš karťu. 
Nezľakni sa laho „„ ducha „, ale smelo 
do neho kopni. Zober šabľu S5ABRE 
[DE PIRATE. Palož kartu na: stál, 
ktorý sú tu vysunul. Otvorí sa atvor 
nad druhým rebríkom. Pred stolom 
zober ešle časť zápisníka FRAG- 
MENT DE CARNET. Výjdi von. Ak 
chceš, choď do bodu (A ) zabrať si zá- 
sobnik. Choď okolo taho krásavca 
(H) a zlikviduj zombiu (12). Nalej da 
séba tú fľašu, čo 11 nechá a zatni ko- 
náre, kloré sú kúsok pred tehou. 
Dávaj si pozor, lebo sú veľmi néhez- 
pečné. ked sa nimi ,. prehryzieš „, 
stojí pred tebou posledný (no koneč- 
né) strážca (asi zmutoóval so samopa- 
lom). Šamozrejme , aj tento začne do 
teha strieľať (ak nemáš náboje viď 
špeciálné bojové operácie (SBO 2). 
Vypi fľašu (E) a zober si od neho vy- 
lrhnutú stránku z nejakého časopisu. 
Použi katvu na lano. Prihliž sa k mo- 
hyle a použí lano s kotvou, Vojdí dnu. 
51 v jaskyni, odkiaľ sa treba dostať 
podzemím do domu. Teráz kráčaj veľ- 
mi opatrne, lebo raz-dva spadneš dolu. 
Zober mincu PIÉCE DE 5 CENTS, 
kľuku MÁANIVNELLE a papierový sá- 
čok 5AC EN PAPIER. Prejci k tvoj- 
mu mftvemu priateľovi a zober od ne- 
ha druhú časť zápisníka FRAGMENT 
DE CARNET. Špoj ho s prvou časťou 
a prečítaj si ho. Zaber predmet CU- 
RE-PIPE. Teraz sa pokús štandartným 
trikom otvariť dvere, keď vieš, že z 
vnútra je v zámke kľúč. Ak by si na to 
neprišiel, polož teda papier pod dvere 
a strč CURE-PIPE do zámky, Otvor 
dvere. Bude tu chlapík „ pohrebák ., 
(SBU 3). Zober zanechanú pušku FLU- 
SIL A POMPE, knihu a fľaštičku 
[dobrá vee, taká fľaštička), Na hodiny 
zozadu použi kľuku. (Tie prsty v tom 
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deme sú aká skutočné). Otvorí sa 
vchod. Vbhehníi dnu. Zober kmhu. ná- 
hoje a vojdi da výťahu. 


II. 
Výľah sa dáva $ nepríjemným zvu- 
kam do pohybu smerom hore, Čo tam 
nášho hrdinu čaká? Bude to konečne 
už dom? Ale to už výťah pomaly zastá- 
n. 5 obavami vyslupuješ na dlaždico- 
vú zem, keď sa po hale záčne rozoznie- 
vať zvláštny zvuk... Čo povieš na smrť 
zastrelením harmonikou? Nič sa nedá 
robiť, ale musíš hudobníka zlikvidovať, 
Zober hák CROCHET. Otvor dvere. 
Tu zober drevenú podložku. ktorá sa 
stánie tvojou dobrou zbraňou, Útvar 
dvere a ľu zlikviduj dve zombie, 
Doporučujeme najprv zelenú zambiu, 
ktorá má toho dosť pô dvoch ranách, ň 
potom bielu, ktorej nestačí ani desať. 
Zober nábaje do pušky, Teraz ľa čaká 
logická úlaha. Musiš hoxovať da ter- 
čov, pokiaľ sa neatvoria dvere na boku, 
Táto kombinácia sA vždy mení, preto to 
bude chvíľku trvať. Keď uhádneš túto 
kombináciu, otvoria sa dvere, z klorých 
na teba vyhehné zombia, Zombiu skán- 
Ir1 A vojdi do pivnice. Zo skrine zober 
WIFISKY a fľašu na doplnenie životov, 
Vzadu za sudmi nájdeš ešie dve knihy. 
Mincu použi ná prístroj ná stene, Takto 
získaš dva žetóny. Výjdi von. Na chad- 
be bude chlapík a vedľa neho sáčok. 
Ten zober, rozbal a preobleč sa za de- 
da Mráza. Daj mu fľašu WHISKY, Tá 
ho úplne zmorduje (zrejmé bal absti- 
neni). Ak by si omylom fľašu whisky 
vypil, budeš sa chvíľku patácať, ale po 
nejakom čase prídeš k sebe, Dávaj po- 
zor, lebo keď si opitý, ťažko sa bojuje z 
nepriateľmi, Choď hore po schodoch a 
námier silo do kuchyne. pozor však na 
„posetldóna“ „ktorý hádže trojzubec, 
Choď teda tesne popri stene. Vojdi te- 
ráz priamo do kuchyne. Tu budeš mu- 
sieť zlikvidovať šéfkuchára, ktorý tu 
zrejme pripravuje nejakú špecialitu. Za 
stala zober vína VIN, zo zeme jed PO- 
I5ON, z veľkého stola zober tanier s 
ARO ktorý ti pridá niekaľko životov, 
palacinkár „ POELE A FRIRE. 
( hod von Z kuchyne. Drž sa čo najďa- 
lej od sochy, ktorá má v ruke nejakú 
harpúnu. Zastav sa pri dverách oproti 
tejto soche. Počkaj, kým pájde popred 
teba malý kuchár. V tam mamente 
urob pár krokov do predu a potom 


rýchlo cúvni naspäť. Vidly, ktoré hodí 


po tebe lá socha, by mali traliť malého 
kuchára. Z hlavy tejto sochy zober ko- 
runu COURONNE. kučejfal do izby ved- 
ľa sochy a cez dvere usmrť jednu 





zombiu, Teraz zmieša] jed s vínom. Tak 
vytvoríš otrávené víno. To polož pred 
dvere (pred sochou). Nevedomí stráž- 
covia zacília sladký vinič a napijú sa ha. 
O malú chvíľu dvere rozrazia dve v 
smrteľných krčach zvierajúce sa za- 
mbie. Vojdi dnu a da orgánu vhoď oba 
želony, Po žltom zober zo zeme DO- 
UBLON. Vojdi do atvorených dverí a 
zober THOMPSON (YES3!!), neprie- 
strelnú vestu GILET PARE-BALLES 
a zásobník. Bež háre schodami. Otvor 
dvere a choď rovno ku najbližším dve- 
rám. Mal hy si trafiť da miestnosti s gu- 
lečníkom, Chlapík, ktorý tu hrá asi Ku- 
lečník, ťa vyzve na súboj. Hodí ti (z lás- 
ky asi nie) pištol DERRINGER, 5kús 
ho teda poraziť (nič iné li neostáva) a 
zober lágo LANNE-EPEE, Prehľadaj 
police medzi sochami. Nájdeš tu knihu 
a polovicu magickej listiny. Choď do 
vedľajšej miestnosti. Použi tása ako 
zbraň, ktorým budeš musieť zoľať dve 
ruky trčiace v rohu. Keď ich premäžeš. 
zober si zaslúžene druhú časť listiny, 
ktorú spoj s prvou časťou. Korunu ná- 
saď na bielu hlavu na stole. Vajdi do 
obetnej miestnosti a zadvihni zo štvor- 
ca amulet, 

(Jeilneš sa v inej miestnosti, kde za- 
ber správu MESSAGE a fľaštičku. 
Ovar dvere a zlikviduj ninju (SBO 4), 
ktorý ti nechá ručný granát, Oproti 
dverám, z ktorých si vyšiel je miest- 
nosť. kde musíš zabiť ďaľšiu zombiu. 
Nechá ti klúč CLÉ. Na JACK IN THE 
BUX použi DUOUBLON. Vypadne 
odtiaľ brmbolec POMPON. Otvor po- 
sledné dvere a hoď ha do prechodu k 

ďaľšej miestnosti. Šašo, ktorý ťa chce 
zaškrtiť, sa za ním rozbehne a spracujú 
ho hady, Tie zostanú pri brmbalci, a 
lak môžeš kľudné prejsť ďalej ku malé- 
mu otvoru, Vhoď dnu eranát a spokaj- 
ne vstúp do otvoru. Vypadneš komi- 
nom da izby za kuchyňou. Vytrvalcov, 
ktorí prežili „bombový atentát" znič 
samopalom, Zober zo slromčeka hi- 
liardovú guľu GOULE DE BILLI. 
ARD, Bež do miestnosti s eulečníkam. 
Do skrinky vedľa stola vhoď guľu, 
Odsunie sa skriňa, Odomkní zamknu- 
[č dvere a vstúp. Prvýkrát sa stretneš s 
jednookým Jackom, ktorý s tebou pre- 
vedie kratší monológ. Je tam aj malé 
dievčatko Elizabeth. Jack ťa už hude 
chcieť zabiť, ale ono vybehne z izby a 
on ju začne prenasledovať... Na dvere 
použí hák, Bež pred vchodové dvere. 
Vybehne na teba — čarodejnica. 
Prebehne znova demo, ktoré obsahuje 
kopec obrázkov a informácií a 
Voodoo kulte, 





111, 

Nachádzaš sa na lodi pirátov. 3i pri- 
púlaný a musíš sa spoľahnúť na 
Elizabeth, bLdásuň dosku, vedľa x 
miestnosti zober solničku DOTVRIÉ- 
RE. VIDE, sandwich a krmivo, ktoré 
daj papagájovi. Prezradí ti, ako sa do- 
staneš do kapilánovej kajuty, Pozri si 
ešle mapu na stene a ulož sl pozíciu. 
Pozri sa leraz na mapku, Bež rýchlo do 
hodu X1, ktorý je tu vyznačený. Je to 
veľký problém, ale musíš to nejako 
zvládnuť, Počkaj, kým zombia pride do 
hodu Y 1. Vtom momente sa rozbehmi 
do bodu X2. Zombia pride do bodu X3 
a potom to otočí znovu do badu Y1, 
Teraz už neváhaj a lež po rebríku na- 
hor. Ten, kto túťo až priliš akčnú sek- 
venciu prešiel ná prvý raz (ako my), Je 
profík. Vyhehni na rebrík ©. Teraz si 
znovu ulož hru, Doporučujem ukladá- 
nie hry áž do konca veľmi často, lebo 
sú lu skutočne nečakané situácie, z 
kiorých sa už nedá vymotať. ši na pa- 
lube a vidíš ako sú tu zabáva celá baán- 
da pirátov, Jeden však stratil zanala- 
vač, Tvojou úlahou bude dostať sa k 
nemu a vbehnúť do druhého atvoru, 
Preto prechádzaj poza sudy, až kým 
nedosiahneš svoj cieľ. Dávaj si pritom 
veľký pozor, aby ťa nezbadal niektorý 
z pirátov. ŠI v kapitánovej miestnosti. 
Tu zober palicu, delo, a vázu. Polož de- 
lo na zem, Nabi ho soľou zo soľničky a 
hoď vázu o dvere, Hluk začuje pirát, 
ktorý vojde dnu, Ak budeš maľ šťastie, 
trafia hô črepy z vázy. Ináč použi na 
delo zapalovač a takto piráta (1) defi- 
nitívne odplšeš. Zaber po ňom zvon- 
ček. Na chodbe bude jeden kuchtík. 
Nepribližuj sa však k nemu. lebo tam 
dobehne druhý a chytí ľa. Bež teda do 
dverí naproti. V kuchyni zober zvon- 
ček a zazvoň ním. Otvorí sa kuchynský 
výťah. kde nastúp a dopravíš sa znovu 
do kuchyne v dome. Vo výťahu nézá- 
budni zobrať kľúč. 

Pamaäcou kľúča otvor skrinku Ai zo- 
ber odtiaľ ľad a akýsi sud, Vyjdi z ku- 
chyne a znič zombiu (5POŽ). Vyhehni 
no schadach a znič druhého nepriate- 
ľa (5BO6). Vstúp do izby s guleční- 
kom. Zober žetón. Prejdi cez dvere da 
kapilánovej miestnosti. Na stôl použi 
kapitánovú palicu. Zoberieš knihu a 
kľúč, Teraz čhoď do miestnosti, kcle si 
zohral amulet. Polož na toto miesto 
kapitánovú palicu. Palica sa premení 
na amulet BATON DE ROA. Choď 
do kuchyne, Cúvni do haly, kde pod- 
ľa SBOŽ zahynie zombia podobným 
spôsobom, ako jej nebohá predchod- 
kyňa. Poslav sa pred výťah a zazvoň, 


A ka M. 
ap 
úl 
[A 
[ra 

1. 1 

sg 
s 
— gu 
1 r .k 


Nastúp dnu, Dolé ľa však chylia kuch- 
tici a odvedú ťa k zajatcovi. Téraz sa 
znovu ocitneš v úlohe chlapíka. Musiš 
sa pokúsiť nejako dočiahnuť kľúč. 
Ukladaj si pozíciu na disk po každom 
úspešnom seknuti do piráta. Začnú 
[eráz zlalé časy „Bitka, krv, zabíjanie, 
krv, ...“. Lab teraz: nejakým: spôso- 
hom prvého piráta. Zober po ňom 
šabľu ŠABRE DE PIRATE. Va ved- 
ľajšej miestnosti zabi nirála číslo (2). 
Zober pa ňom automatickú pušku a 
fľaštičku. Pirát (3) na chodbe ti pada- 
ruje (samozrejme. že až keď to ad te- 
ba zlízne) pištol PISTOLET DE PI- 
RATE a knôt MECHE COURTE. 
ú hod do dycri (A A] a vnútri zabi 
dvoch pirátov. Zober tu tri predmety 
: žeravý kolík TISSONNEK, kliešte 
TENAILLEŠ a kľúč. Terax choď do 
miestnosti, kde je pirát číslo (4). keď 
ho porazíš, dá ti náboje do pištole a 
fľašku. Pozor, nahíjať môžeš Iba vte- 
dy, keď držiš v ruke pištol. 

Choď ku pirátovi čislo (3). Tu po- 
ber viacero predmetov. Ochrannú vés- 
tu COTTE DE MAILLES, pištol, 
fľašku, náboje, ďalej adsuň sud a zá- 
her ešte jednu ochrannú vestu a veľkú 
fľašu s odkazom. Freto [ľašu rozbi a 
prečítaj «1 odkaz PARCHEMIŇN. 
Mlážeš ešte zobrať črepy z fľaše, Choď 
smerom ku dverám (BB). Tu ná chad- 
he bude ešte jeden pirát. Vezmi po 
ňom sud s výbušninami TONELET 
DE POUDRE a knihu OPUSCULE. 
a dvere (BB) použi kľúč a zlikviduj 
piráta číslo (7). Týmto si úspešne zvlá- 
dol prvé podpalubie lade. Teraz choď 





rebríkom (RI UP) hore. Choď ku pirá- 
tovi číslo (8). Dá ti náboje. Vajdi da 
miestnosti, kde ležia na posteliach tri 
zambie. Nesnaž sa ich mechanicky ni- 
čiť, lebo by ťa asi premahli. Preto tu 
polož súd + výbušninami. Bež do 
miestnosti oproti ku veľkému delu. 
Paäuží na tata dela kliešte, Teraz delo 
kúsok potlač a prevráť na druhú stra- 
nu. Použi knát a potom. už Iba. prilož 
žeravý kolík (nechcel by som byť ani 
jednou z lých zomhiť). Vzhľad tejto 
miestnosti sa trošku zmení. Ty tu však 
iba zober sáčok. v ktorom je zlata 
SAC DE PIECES5 D OR, a bež znovu 
na chodbu ku dverám (CC). Tu použi 
zlato. Zlikviduj dvoch malých kuchtí- 
kov (10 a 11), otvor dvere a zlikviduj 
aj veľkého .„, kuchtika „. (9). Dá ti ne- 
jakú špeciálnu kartu TALET DE 
CARREAU MÉTALLIGUE. ODitvor 
pomocou nej dvere (DID). Prebehne 
demo, v ktorom ťa čarodejnica (v 
skutku dobráčka od kosti) nechá visieť 
vo vzduchu. V tom sem pribehne ma- 
lé dievčatko a ty zas pre zmenu hráš s 
ňou. 5oche, ktorá je pri dverách, daj 
do ruky amulet. Otvoria sa posledné 
dvere, Vajdi dnu, pribehni ku stolu, za 
klorým sedí bosorka a použi nohu. 
Prebehné demo. Obávaš sa, že to ešte 
nie je definitívny kaniec čarodejníčky? 
Naozaj sa už obávať nemusíš. (Je no 
nej, CHE CHE CHE ...). 

Chlapík, ktorý doteraz visel vo 





Tabuľka niektorých predmetov. 


vzduchu, spadne a tvajou úlohou té- 
raz bude zlikvidovať všetkých pirátov 
na palube. Vybehne na teba brutálna 
príšera, ktorá je naštastie totálne po- 
malá (zalo sa tu však všetko otriasa). 
Vezmi nohy na plecia a vylez rýchlo 
rebríkom (R4UP) hore na palubu. Tu 
musiš zničiť dvoch bojovníkov s pali- 
cami. Je tu však ešte harmonikár, kto- 
rého dobiješ len päsťami. Zober hák, 
Vylez na stlp. Tu bojuj opatrne, aby ťa 
pirát nezhodil dole. Použi hák na la- 
no. Ocitnéš sa na ďaľšom stlrie. Tu [o 
hude pomerne nebezpečné, na musiš 
si aj s týmto pirátom vybaviť účty. 
Keď ho už poraziš, spadní dolu a zo- 
ber meč kapitána Nikolsa L EPÉE 
DU CAPITATNE NICHOL5. Bež ku 
prvému stlpu. kde už bude čakať pri- 
viazaná Elizabeth a aj jednooký 
JACK. Použi kliešte na lano. Bež ku 
kanónu. Zahasiš knôt. Pusť sa s mé- 
čom do Jacka: Bude to neľútostný boj 
ná život a na smrť. Keď ho poraziš a 
utečieš na loď, on sa ešte zdvihne a zá- 
páli knôt... Ze by koniec Jacka a 
Pekelnej kuchyne ? 

Tešíme sa opäť pri návode ku hré 
ALONE IN THE DARK 3. 


CHEAT pre ALONE IN THE 
DARK 2 

Je určený pre všetkých ľanatikov, 
ktorí už nemajú nervy bojovať až do 
absolútneho končá. Ja sám sam toho 
už mal plné zuby, už som prišiel na to, 
ako sa dajú menším trikom doplniť ži- 
vaty a náboje. Stačí vám iba jedna 
SAVEnutá pozícia a program Disk 
Editar, ktorý je súčasťou NUT. V tom: 
lo programe si zvoľ jeden z uložených 
súborov, Ak si v hre chlapíkom nastáv 
sa na riadok 3E3U a tu presné na had- 
notu 3E 38. V hexadecimálnej tabuľke 
prepiš túto hodnotu na CD. Spusť hru. 
LOADni preeditovaný súbor. Zistíš, 
že mäš 24% životov, Táto hodnota je 
však pomerne malá. Pri riadnej bitke 
by bolo treba editovať uloženú hru 
každých 10 sekúnd. ča je dosť neprak- 
tické. Preto, keď prepíšeš hodnotu na 
čísle 3E38 posuň sa na číslo 3E 39 a za- 
píš sem hodnotu 3. Takto preedito- 
vaný súbor je celkom ľajn. lebo budeš 
mať asi 24000 životov. Systém. akým 
zapisuje program čísla do súboru je 
nejaký zvláštny, a nedoporučujem 
konštantu CD 30 meniť. 


PREDMET | ADRESA 


Thoripsan 
Puška 


Derringer 


Ked si malé dievčatko ( dopíňanie životov 


je tu však zbytočné ) 


Keď si chlapíkam ( doplňanie životov je 


mimoriadne dôležité ) 
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soltwarovú firmu ZEPPELIN pozná- 
me už niekoľko rokov ako producenta 
lacných hier, ktoré spravidla programujú 
jednotlivci, alebo veľmi malé kolektívy, 
Tieto potom ponúknu svoj holový pro- 
dukt Zcppelinu a ak sa lo firme zapáči. 
začne sa hra predávať. 


Vďaka tómuto jednoduchému systému 
je možné stlačiť cenu hry veľmi nízko. 
preto: si Zeppelin neustále Zachováva 
značnú popularitu nielen vo Veľkej 
Británii, ale aj v celej Európe. Je lo vari 
aj tým, že do predaja sa skutočne dostá- 
va len to najlepšie, čím si firma udržiava 


ZEPPELIN 


relatívne dobrý štan- 
dard, 

ZĽPPELIN si určite 
budú pamätať aj bývalí 
či terajší majitelia 8-bi- 
tových počítačov, ako sú 
ATARI. XE/XL, ZX 

SPEUTRUM a COMMO- 
DORE 64, Na lieto počítače sa 
Zeppelin zamerlavali ešte v minulom de- 
satročí. Tam som ich produkciu za ob- 
zvlášť dobrú nepovažoval. Balo ta najmä 
tým, že 8-bitové počítače mali veľmi sla- 
bý hardware a ak z nich chcel niekto nie- 
čo slušné "vytrieskať, musel byť bohov- 
ský profík. Tak sa sťalo, Že väčšia časť 
produkcie Zeppelinu na 8-bilových poči- 
lačoch za veľa nestála, Ich hry zaostáva- 
I graficky 1 hrateľnosťou za produktami 


jm (et > 


! s 


TO 


a] 
[1 


| 
2.73> Pie 
A ž 





A 


liriem, ktoré svoje hry predávali za plnú 
cenu. I tak sa našlo dosť autorov, ktorí 
dokázali pre túto firmu naprogramovať 
hry na vysokej úrovni, ťakže nakoniec 
Zeppelin prežili a produkujú veľa hler 
dodnés, 1 keď už na l6 a 32-bitové počí- 
lače. Tu sa zdá byť ich odstup menší, pre- 
lože hardware týchto "mašín" je podstat- 
né lepšie, čiže lepšiu oraliku a kvalitné) - 
šiu hudbu môže urobiť kadekta, Jediné, 
čo lo chce, je dobrý nápad. A ten v prí: 
pade ich poslednej hry, ŠšINK OR 
SWIM, rozhodné nechýba. 


Hra SINK OR SWIMI, ktlatá sa úzná- 
čuje aj skratkou S.O.S., má dvojzmyseil. 
ný názov. ŠINK OR 5WIM 
znamená doslova "utopiť alebo 
plávať a 5.O.S. je medzinárod- 
né označenie núdzového vola- 
nia o pomoc. Prvý aj druhý ná- 
zov je priliehavý, pretože dej sa 
odohráva v lodi 5.5. LUCIFEKR, 
ktorá sa polápa á pômoôc naozaj 
potrebuje. Preto neváhanie, ná- 
sadneme do svojej miniatúrnej 
ponorky a odvezieme sa k 
ohrozenej — lodi zachraňovať 


ludské životy. Aj keď ná prvý 
pohľad 3INK OR SWIM vyzerá ako 
dvojrozmerná behačka, v podstate ide o 
logickú hru, prí ktorej musíme použiť is- 
tú dávku rozmýšľania, ako dopraviť 
ohrozenú posádku do bezpečia. [ra je 
rozdelená na 60 levelov, čo je na veľkú 
zaoceánsku loď adekvátne. 


Pre úspešné „ukončenie potrebujeme 
vedieľ, aké sú v tejto hre možnosti a čo 
je našou úlohou. Na začiatku 
sme oboznámení s tým, ako vy- 
zerá miesto, kam máme posád- 
ku dopravil. Za týmto účelom 
musime prepnúť smer pohybu 
dopravníkov v skladoch tak, 
aby sa posádka dostala tam, 
kam potrebujeme. Ak zospodu 
priteká voda, sme časovo limi- 
ľovaní a bleskurýchle musíme 
zo steny zvesiť a zhodiť kyslíko- 
vé pristroje skôr. ako sa pôsád- 
ka uľopí, Ak posádke bráni v 
ceste prekážka či baričra. stačí 
k nej položiť bombu a o pár se- 


kúnd je cesta voľná. Stať sa môžu aj také 
veci, že posádka postupné padá do bazé- 
na s vodou a topí sa. Vtedy zapneme Že- 
riáv, pomocou ktorého prevážame deh- 
ny s ladným nákladom do bazéna tak, 
aby smé ho zasypali. Zďaleka obchádza- 
nie horiace miesšla, opravujeme poško- 
dené portubia a vôbec robíme rýchlo á 
presne lo, ča sa od nás očakáva, 


SINK OR SWIM obsahuje veľmi doh- 

č a hrateľné levely vďaka rozumnému 
ábsdú, na ktorom hra stojí. Rozhodné 
sa opľatí zahrať sa na záchrancu posádky 
zaoceánskej lode, 
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..SBO1 - Priblíž sa k soche tak, aby ťa A. 





„samopalčík svojimi výstrelmi netrafil. Otoč 
sa a Z väčšej diaľky si na pr. 
zombie dobre namier a páľ! fi 





S SBO? - „dadookého firáta prek na 
. naháňačku po bludisku. V jednej časti zá- 
.. hrady sa začne mýliť a bude „krúžiť“ do- 
„okola. Ty sa opatrne priblíž (viď A roz 
Ni á cez z riedke A už rukami doboxuj. - 





SBO3 - Nafúkni papierové. vrecko a: not Ay, 11. 
praskni. Strážca ťa zaregistruje. Vo vhodnej GLNVÁE. a7, 
li potiahni páku. Sud tratí strážcu rovno do hla- > Z RN 
vya spadne Z úlesu, Ak by ti to nevyšlo, dobi fici A 1, 
Daj sí pozor, aby si z útesu sir SY. Y. NA EA 
pá. fra RA 





| SBOA - Ninjú iris nejako účelné n úd.) Su a (pištolníka. Zia: si to 
„on. Pritom ho ešte udieraj tágom. zdro spôsobom treba postupo- 
vať aj pri ďalších o vlikgch 





"b van LEGENDA: . aj RON Z ate 
Nu NA NE . TERČ, GIEL POHYBU... 
z vk 7 NEPRIATEĽ. —» SMER POHYBU 22-3 SMER STREĽBY > 


SBOS5 - Keď si malým dievča jká i zarilši, st | ax 
položením ľadu na miesto na obrázku. Potom iba — 
zombiu nalákaj na ľad a ona má o zábavu postara- g 
né. Je to smutné, ale zombie sú buď .. alebo sa la 
nscaja poc nohy (pekný EE Re 





Z Z cúbiy 1 na a chodí môžeš zničiť dvoma spôsobmi. Bud 

au zhypnotizuješ zvončekom, ktorý treba použiť aspoň štyri krát. 

|. Druhá možnosť je, keď jeho vbehneš do dverí a doo sem 
SRN) od 10A | a la | 
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Po konverzácii dvoch indivíduí dole, zober kovo- 
vú tyč (na obrazovke vľavo). Použi ju na otvorénie 
dveri vpravo a smelo prejdi cez ne. Vráť sa spätpo 
schodoch a potom doprava, do druhej miestnosti. Y 
kovovom šrote pohľadaj nefungujúceho robota a4 
vlož doňho „circuit board“. sj 

Prezri si druhého robota. Pôstav sú na výľah 
a rýchlo choď do miestnosti vpravo. Otvor skrinku 


a zober kľúč, predtým než sa muž vráti späť (mô- 


žeš si zobrať aj jeho desiatu, ale ja som jú nikde ne- 
použil). 

Porozprávaj sa s mužom (Hobbinš) a 5 Jočyom. 
Choď doľava. Joeymu povedz, aby spustil robota. 
Keď robot privezie sud u aktivuje Výťah, „skoč do 
šachty. Prezri si zamknuté dvere a poved/ 7ôeymu. 
aby ich otvoril. Kamera ti zachráni život. Prehľadaj 
telo Reicha a zober si jeho ID. Choď 
doprava. Tu vojdi do dverí napravo. 
Porozprávaj sa s dievčaťom Anita. 
Ak ťa Lamb vyhodí, tak sa pekne 
vráť späť. Choď doprava a strč. kľúč 
do mechanizmu. Tým si prerušil 
chod linky a kľúč vyber, V miestnos- 
t vľavo použí klúč na robota (zváära- 
ča), prehovor s Jočyom o jeho no- 
vom plášti a daj mu ho. Choď dopra- 
va a pokús sa vojsť do miestnosti 
stráženej senzormi... Pošli Jaeyho do 
nej a keď chceš, tak sa môžeš poze- 
rať čo robí. Polom sa s Joecyvom pa- 
rozprávaj o skrinke 5 poistkami, Keď 
sa Joey vráli, choď do miestnosti, 
kde bol a urob si mostík pomocou 
mreží na zemi. zober si plastickú tr- 
havinu zo zeme, kde predtým bali 
mreže, nič iné nie je potrebné. Opusti 
miestnosť a natmier si to do strojovne 
(4x vľavo, ľavé dvere). 

Použi kľúč na odkrylie oboch tla- 
čidiel. Povedz Joeymu, aby ti pomo- 
hol a stlačíte obaja súčasne tlačidlá. 
Pa zúfalom odchode strojníka potiahni vypínač do 
polohy OFF nakontrolnom panele. Zober žiarovku a 
daj na jej miesto trhavinu. Zapni prúd prehodením 
púky do polohy ON. 

Veľké páky stiahni dole a výťah opäť funguje. Vráť 
sa k výťahu a poprezeraj si červený kábel. Prikáž 
Joeymu, aby ho prerezal a použi ID kartu do otvoru 
ná výťahu. Vojdi do otvoreného výťahu a počkaj až 
vojde aj Joey. Zverte sa 0 poschodie nižšie. Po prvé, 
zdvihni kábel zo zeme a potom choď do Reichovho 
bytu (vľavo, zelené dvere). ID Kartu vlož do ľavého 
otvoru. Zober si časopis spod vankúšov a choď do 
cestovnej "kancelárie (vlávo, 2x vpravo, hore). 
Porozprávaj sa $ mužom. Daj mu časopis a on ti zaň 
dá lístok. Nájdi Lamba (môže byť aj na hornom pos- 
chodí). Prehovor s ním a daj mu lístok. Ón ľa za to 
nechá voľne sa pohybovať po jeho fabrike. Choď do 
fabriky a počkaj na Lamba. Prehovor s nim a vyber 
sa pred reaktor doprava. Porozprávaj sa s Anitou, 


ktorá ti dá Jamrmer. Odteraz môžeš získať vlac infor- 
mácii z terminálu. Donúť Anitu, aby ti povedalá o 
Schriehamanovom porte. Ďalšia zastávka je u dokto- 
ra (BIO) - na strednom poschodí - to je 0 jedno niž- 
šie, Prehovor ná projektor, potom na Jacyho, aby 
prehovoril aj on. Vojdi dnu a porozprávaj sa s dok- 


torom © porte, až kým ti ho nenainštaluje. Potomsi, 


s ním ešte prehovor a on ti povié, aby si išiel zá je- > 





práva). Pomocou tvojej karty a výťahu sa dostaneš ku 
kabine. Použi kabinu s Anitinou kartou. Na oko 
použi roletu 4 choď doprava. Opakuj postup s okom 
pomocou rolety a rýchlo prejdi hore. Choď hore do- 
práva a zober ladičku. Štihol si to? Choď doľuva a 
A o prehrávač (playback) na šachtu. Odpoj sa a 
chod. do parku. Prehovar na záhradníka Eduarda. 
vor. s chlapcom a potom s Eduardom. Choď do 


há priateľom. Fajn, tentoraz pôjdeš pozrieť, a ijabu a daj zahrať prvú pieseň v automate. Kéď ma- 


(to je hneď vedľa cestovky). Anchorovi povet 
poslal doktor. Keď Anchor odide vu | s 
vedz Joeymu, sy odrezal kotvu ZO 7. 









pismeno Š na stené vedľajšej budovy. 


. ž . i s Š r 
skrinky a choď do ďalšej miestnosti. ž IB do 


otvoru pri kabínke a použi ju. 


VITAJ VO VIRITUÁLNEJ REALITE. 

Zdvihni guľu. Choď doprava, otvor tašku pomo- 
col .funkcie „OPEN“ v menu. Zober lupu a balíček. 
Použi program na dekompresiu zkompresovaných 
dát. Choď doprava a vzniknuté heslá použi na otvo- 
Ty v podlahe, až kým nedosiahneš východ. Zober 
bustu a knihu. Použi lupu na dokumenty. Odpoj sa a 
použi terminál (s ID kartou). Aktivuj PHOENIX a 
môžeš používať Lambove kredity. Prečítaj sl všetky 
dôkuménty. Choď za Lambom, prehovor s ním a 
choď do jeho bytu (výťah, vľavo a zelené dvere), po- 
uži ID kurtu na pravé dvere, vojdi dnu. Nakím jeho 
mačku z automatu a zober videokazetu. Teraz môžeš 


EAN Br 





isť 0 poschodie nižšie (vľavo, výťahom). Porozprávaj 


sa s vyhadzovačom pri bare a zistíš, že potrebuješ 
sponzora, Nájdi pani Piermont a vyspovedaj ju. Keď 
sa vráti do svojho bytu, zazvoň na ňu a povedz.jej, 
že si to ty, Robert. Keď prídeš da jej aa gra: sa | 


jej na sponzorstvo. Pokiaľ ona bude tele! al. j 
ti videokazetu na upútanie pozornosti psa. Zobet ps 
sušienky (dogs biscuits) a choď späť k v g 





Počkaj, kým príde pes na dosku a 
Pes sa vykúpe a ty môžeš ísť do k 


r potial 





jdeš mítvu Anitu. Pozri si aj skrinku 1 "prava. ie 
to k ničamu, ale je ta COOL. Nastal -a5 vrátiť nal 
reaktoru. Otvor prostrednú skrinku a zober si « Tal 


ný oblek. Vojdi doprava a otvor reaktor pomocou “ 


kontrolného panelu. V reaktore nájdeš Anitinu kartu. 
Opusť reaktor a vráť ochranný oblek. 
Choď do budovy tajnej polície (4x vľavo, hore do- 
















z, A i si jeho pohár zo stola a choď k 


ktorovi. aj mu pohár a on ti urobí kópiu odtlač- 





spodnú úroveň ku kôlni. Použi TD kár- 


jE A nb san Voj dnu a zober kombinačky. Vráť sa 
začínal a choď doprava na a plošinu. Zahá iu A Ij kc rot a 15l 


„do klubu a polož tvoju dlaň na kovovú doštičku ved- 
e „Vojdi dnu a vyber tyčou dosku z väčšej deb- 
ie a polož ju na debnu pod okienkom. Použi tyč ná 
e a kombinačkami si vysekaj cestu, Prelez cez 


No 


. okienko a choď doprava. Sleduj diagonálnu trat. 
Zasa doprava a teraz namontu ] žiarovku do objímky 


vľavo pri trhline, aby ťa príšera neskonzumovala. 2 x 
doprava a rýchlo prebehni tunel. Buchni tyčou do 
steny a omietka spadne. Buchni tyčou ešte raz, ale 
teraz do tehly, Tehlu zdvihni a tyč zapichni do Kore- 
ňa. Tehlou po nej buchni a tyč si zober späť. Prejdi 
cez dvere a vojdi do dverí hore. Zniž teplotu na ter- 
mináli stlačením „2“, Rýchlo vyléz po schodoch a 
stiahni lyč hore pri vetracej šachte skôr, ako sa kryt 
opäť otvorí. 

Choď hore po schodoch, potom doprava a cez 
dvere zasa doprava. Vlož Joeyha circiut board do 
otvoru na zadnej strane práve nahíjajúcemmu sa robo- 

tovi. Porozprávaj sa s ním a chod 
do dolných ľavých dverí. Chaď do- 
ľava a, a Por eovo „oklenko da 


aby pi 






Op sť RANE a obet 
zvyšky Toeylu - Preskúmaj ho a z0- 
ber IĎ kartu. Použi červenú kartu 
na otvor pri kabínke a použi kabín- 
Ku. 

Choď doprava, oslep ako a choď 
hore. Použi boží hnev na rytléra. 
Odpoj sa a použí Anitinu kartu na 
kabínku. Choď na miesto, kde si 
pripravil rytiera o jeho virituálny 
život, Choď doprava a použi ladič- 
ku na rozbitie kryštálu. Zober virus 
- helix a odpoj sa. Odiď z miest- 
nosti a choď cez nižšie dveré vpravo. Použí Anitinu 
kartu na konzolu. Zober kliešte na stene pri akváriu 
a polož ich ná akvárium. Rýchlo ich strč do zmrznu- 
tej nádrže a choď doprava. Otvor skrinku pod kon- 
—.zolou u stredného androida a vlož Joeyho cir.board 


ň 85 skrinky. Použi konzolu ná stiahnutie char.dat a 


- spusti program (2,3). Pokonyerzujte a chod doprava, 


l Tá 5 . Povôdz Jačymu (Kenavi), aby položil dlaň na šén- 
si hlavnú časť robota a polož sušienky: A a zor 


pe da ľavých dverí prezri strednú skrinku av ne ná- [7 





IT. > lož dlaň na druhý senzor v rovnaký okamih 
ako Joey. Ken (Joey) sa prilepí a ty prejdi cez dvere 
— doprava. Pripevní kábel na potrebný spoj ad choď do- 

č | A stupačká ch. Použi kliešte na miesto pod sebou 
(office). Chyť sa kábla a po tarzanovskom kúsku zíd 


"dole. Použi kliešte (zároveň aj zmrazené vzorky) na 
Výtok a chyť lano, Potom, čo spadne Foster z kresla, 


"požiadaj Joeyho, aby si sadol na kreslo a 
OVÉET. 


. game 


COTSO «< BIGFOOT 





šiť. Do organizmu uspaného pacienta je pomocou 
injekčnej striekačky vstreknutá zmenšená ponoť- 
ka s ľudskou posádkou. Pred jej užasnutý m zra- 
Kom sa otvára celý dosiaľ nepoznaný svet ľudské- 
ho organizmu. Vedci z ponorky sa cestou potý- 
kajú 5 množstvom nečakaných nebezpečenstiev, Z 
ktorých pažravé biele krvitiky nie sú najmenším, 
Všetko končí samozrejme happyendom a naši hr- 
dinovia sil po splnení úlohy vyplavia cez oko von. 





Najprv chcem poprosiť 
všetkých Špectristov, aby 
položili kamene, ktoré už iste dvíhajú, pretože 
som neuviedol pri tomto titule aj ich typ počíta- 
ča, Je mi lúto, ale aj keď rovnomenná hra na £X 
Specirum skutočne existuje, ide o dve úplne od- 
lišné spracovania. Znalcom sci-fi netreba vravieť, 
že predlohou pre obe hry bol rovnomenný román, 
ktorý bol neskôr aj úspešne sfilmovaný. Pointa je 
celkom zaujímavá a priam volá po počítačovom 
spracovaní, Veľmi významný človek má v mozgu 
zhubný nádor. Operácia nie je možná bez usmr- 
tenia pacienta, V tom momente však príde na po- 
moc skupina vedcov s novým vynálezom, ktorý 
umožňuje akékoľvek predmety ľubovolne zmen- 


Tento titul, ktorý sa dočkal už tretieho pokra- 
čovania, čerpá svoj námet tiež z oblasti sci-fi. 
Dôverne ho poznajú najmä majitelia 8-bito- 
vých počítačov, pretože so svojim vektorovým 
spracovaním znamenal u nich lepší nadprie- 
mer, Na týchto počítačoch to však dotiahol len 
po druhý diel. Autorom programu sa asi ne- 
chcelo zahodiť starý projekt do kúta a preto vy- 
rukovali s ďalším pokračovaním, Toto bolo 
však už takmer výhradne vecou 16-bitových 
počítačov, ktoré dovolovali nahradiť čiarovú 
vektorovú grafiku grafikou plnou. Zdá sa však, 
Že programátori si so zobrazovacími rutinaimi 
príliš práce nedali. Hra je tak pomalá, že sa mi 
miestami zdá, že prvá časť na ZX Spectre bola 
podstatne rýchlejšia. Čo sa týka nových nápa- 
dov, tými hra tiež mimoriadne neoplýva. Opäť 
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Aj keď pôvodne boli počíta- 
čové hry vymyslené hlavne 
pre deti, v poslednej dobe sa 
práve na túto vekovú kategóriu akosi pozabud- 
lo. Nové akčné hity majú čoraz ťažšie ovláda- [AT 

nie a adventure či dungeons «< dragons dajú — rozmýšlanie 5-7 ročného dieťaťa. Preto veľmi 
svojimi logickými (i nelogickými) hádankami — poteší, keď si niektorá softwarová firma spo- 
riadne zabrať často i skúsenému staršiemu hrá- — menie aj na našich najmladších. O to zaujíma- 
čovi, O strategických hrách a realistických si- vejšie na tom je, keď si hra hľadá prístup k de- 
mulátoroch už ani nehovoriac. Tieto hry sú — ťom tým, čo je im najbližšie, pomocou roz- 
skutočne príliš komplikované pre jednoduché — právky, Veď aj vy si iste spomeniete na ten 


de pôvodný kameň zostane na svojom 
mieste a na políčku, kam smeroval ťah, 
pribudne nový. Kamene sa dajú posúvať 
aj o dve políčka a v tvare L (ako kôň pri 
Spot je ďalšou šachu), ale v takomto prípade sa kameň 
variáciou na lo- skutočne presunie. Ak sa kameň dostane 
gickú hru zvanú reversi, Tí, ktorí poznajú — do susedstva súperových kameňov, všetky 
pravidlá hry, alebo čítali bleskovú recen- 
ziu na hru TAROMULUS v minulom čís- 
le BITu, môžu pokojne zopár nasledujú- 
cich riadkov preskočiť, pretože až na ma- 
lé rozdiely sú pravidlá oboch hier totožné. 
Na malej hracej ploche, podobnej šachov- 
nici, má v protiľahlých rohoch každý hráč 
umiestnené dva hracie kamene. Obaja 
hráči striedavo ťahajú, pričom môžu ka- 
meň presúvať o jedno políčko v ľubovol- 
nom (1 šikmom) smere. V takomto prípa- 
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s4 možno pohybovať po povrchu cudzej plané- 
ty, zbierať a používať predmety a voziť sa v 
rôznych dopravných prostriedkoch budúcnosti, 
Aj keď grafika oproti prvej časti doznala istých 
vylepšení, zdá sa, že inak Mercenary 3 nepri- 
nieslo vôbec nič, čo by stálo za zmienku, Na 
tretie pokračovanie trochu málo ... 


ale 41% 
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známy príbeh z detstva o Červenej Čiapočke 
(Karkulke), na ktorú číha v lese zlý vlk. 
Úlohou detského hráča je hľadať rôzne pred- 
mety, ktoré sa vyskytujú v rozprávke. V prvej 
časti musí pomôcť nájsť malej hrdinke jej čia- 
počku, topánočky a košíček, aby mohla ísť na- 
Vštiviť svoju chorú babičku, Hľadanie prebieha 
Jednoducho a to klikaním kurzora v tvare ruky 
na súčasti zariadenia izby, 
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zmenia farbu na farbu „útočníka“. Cieľom 
je zafarbiť čo najviac políčiek na svoju 
farbu. To v čom sa obe hry líšia, je era- 
fické prevedenie. Pokiaľ THROMULUS 
bol počítačovo „uhľadený“, SPOT má po- 
hyb kameňov riešený pomocou animova- 
ného panáčika. Prínosom je tiež možnosť 
hry až štyroch hráčov súčasne, 

-uis- 





Alone in the Dark 2 (2) 


MAPA ZÁHRADNÉHO LABYRINTU 
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Alone in the Dark 2 (3) 


MAPA PODZEMIA V ZÁHRADE 


MB STÔL 
T - TRUHLICA 
F - FĽAŠA 

14 - 1. CHLAPÍK 
| 15 - DUCH 

Z - ZÁPISNÍK 





.MAPAJASKYNE — — MAPAPRÍZEMIA 


- VYŤAH 

- BEDNE 

- PRIEPASŤ 
- MÄTVOLA Pat 
- HODINY NŤ Šaman 

- DVERE | | 
- KNIHA [] 
- NÁBOJE 


- VÝŤAH 

- DREVENÁ 
PODLOŽKA 

- NÁBOJE 
DO PUŠKY 

- 4 TERČE 


ZA mMmMMUO U > 
© 
m 





Z - POSEIDON 

O - ORGAN 

K - KRB 

G - GUĽA 

V - VÍNO 

5 - KUCHÁR 

E - VÝŤAH DO LODE 

P - JED 

X - PALAGINKÁR A JEDLO 
K - KOMÍN 


] 





Alone In the Dark 2 (4) 


MAPA Po B 


- AKROBAT-NINJA 
"JACK IN THE BOX 


.—— 
EA 





- ŽALÁR > A 

- GULEČNIKÁR —  “ 

- DERRINGER 

- AMULET > pité [A 
HLÁVA 


| IÚISOODON 





RUKY b) 
- KAPITÁNOV STÔL 








Alone in the Dark 2 (5 


MAPA LODE (platí, keď si malým dievčatkom) 


Z - ZAJATEC 

P - PAPAGÁJ 

A - SOĽNIČKA 
SANDWICH 
KRMIVO 

M - MAPA 

R - REBRÍK 








KAPITÁNOVA KUCHYŇA 


MIESTNOSŤ 


R - REBRÍK DO 


PODPALUBIA 
A - REBRÍK NA 
PALUBU 
V - VÝŤAH “ 


3 ZOMBIE 

ČARODEJNICA 

MIESTO, KAM POLOŽ SUD 
SÁČOK SO ZLATOM 


A - KĽÚČ Pro D - DELO 

R - ŽERAVÝ KOLÍK DD, CC - DVERE | 

Č - KLIEŠTE | RIDW, R2DW - REBRÍKY 1 A 2 

D - SUD VEDÚGE DOLU 

AA, BB - DVERE R3UP, R4UP  - REBRÍKY VEDÚCE NAHOR 
R1UP, R2UP - REBRÍKY 1 A 2 VEDÚCE NAHOR 9 - ŠÉFKUCHÁR 


10, 11 - KUGHTÍCI 
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FORTRESS 











9299: Vlastním Có4 a mám 


tieto problémy: 







a) V hre THE GRBA a fe 
2. 
(Y 


ESCAPE neviem prejš 
sypanú chodbu. 


b) Ako mám v $-om lewe“ 


[1 hry LAST NI 
riť trezor? 

c) Načo slúži v DIVNÁ 
diamant a vr cúško s pa 
niazmi? 


9300: Vlastním K 
Commodore 64 a potrebu- 
jem pomoc v týchto hrách: 


a) AZ TEC TOMB 

b) SF HARRIEK 

č) BIGGLES PAKT 2 

d) JACK THE NIPPEKR 2 
e) KNIGHT KIDEKR 

f) MASTERS 

g) CLYSTRON 

h) CHIMERA 


Každá rada je vítaná. 
Jaroslav GLOS5, 


PUSY 







3301: Vlastn ITF 


Í pismené 
i stenu 40 
stfahy E- 
Aža m 
poštupova 


STROPK AJ 


9302: Mám Commodore 
úd a hry Elvira 1l a 2 


a) Mám kompletný návod 


20] 














sočíťi | sro | bo jak docílit, aby se objevo- 
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PROBLÉM S ELVÍRAMI 
PETRE A PI WASTI: 
NÁVOD NA WEST BANK 









na Elviru 2, ale na A migu. 
Keďže sú tam malé zmeny, 
bez problémov som sa ne- 
obišiel. V štúdiu č.2 v straši- 
delnom dome sa neviem do- 
stať z miestnosti, do ktorej 
som prišiel servisným okien- 
om z jedálne. V návode je 


5209: - Po spustení WEST 
BANK v móde KEMPSTON 
nastáva — popísaný — problém. 
Mlyslím si, že preto, lebo hra 
načítava Iný port, ako 31. Hra 
sa dá bez problémov spustiť v 
móde KEYBOARD, kde čísli- 
cové klávesy 1.2.3 spúšťajú 
streľbu do dverí vľavo, v strede 
a vpravo z pohľadu hráči: 
Počas prestávky v otváraní dve- 
rí sa dá posúvať pohľad ná ďal - 
šie klávesmi O" a FP. Gieľom 
hry je zbierať do okiendk pod 
číslami dvier znaky dolšra, od- 
streľovať lupičov a zbiťrať hbo- 


písané, že mám teplomer 
liať kulmou na vlasy, 
ktorú mám v make-up boxe. 
Ale som žiadnu kulmu 
nenašitl, preto sa už z miest- 
jnosti nádá pohnúť. Takisto 
nevigra vitejto miestnosti zo- 
ÍTab, mítýemu mužovi to- 

















nok znakmi a zavretí 
dvier prichádza medžiléve 
tromi pištoľníkmi, ktúrýi 
ba zastreliť až potom, keď na 
vtiahnu búchačku. Ak 1ch 
me skôr, strácame život. 
Vo vyšších leveloch pištoľníci 
A lajú vé o! very neskôr. Je tu 
ištoľník, ktorý najskôr 
laze, ale potom vy- 
| tiahne“ Iver. A nakoniec sú 
ä tu neoz piení civilisti, ktorí len 
| prinášajú beniaze, ale pištoľníci 
žu okradnúť. Vyskytuje 
a aj trpaslík s klobúkmi na hla - 
VE, ae sa dajú odstreliť. Pod 
win klobúkom môžu byť 
#le aj bomba. Peniaze 
fidreba a zdáteli bombu nie. 
Martin PÚCHY, 
BANSKÁ BYSTRICA 


Elvira 1 neviem, 
ako sa biť a ako zahiť stráž- 
neho, či iného nepriateľa. 

Peter BERGER, | nás v 
BRATISLAVA a. 










9303: Mám s: Ok: 1i 
K 








ÁVaspé 








a) FIlá COMBAT PILOŤ 


- zde se umím aKorát roz 
tét, zvýšiť rychlásí a sníž [ba 


rychlost. Ješté js nevidšľ | 
žádné nepňátels 

b) FIGHTER 
- Zde jsem taky ifevi | 
né nepňátelské letadlo. Proč 
se mi letadla neobjevují. ne- 












20%: Na tie zelené predmety 
vyskočíš (tak, že držíš tlačítko 
vali. | | 

Kamil ČÍŽEK, klávesy špolu dovtedy, kým € 
PETROVICE U KARVINE | a potom na tie ostatné 
| Martin DE 
9304: Mám DIDAKTIK 
a problém u hry ROBO- 
COP. Neviem. ako mám v 
tretej dohrávke oslobodiť | 
rukojemníka. Vždy, keď 
zastrelím únoscu, hra končí 
ad musím začať od začiatku. 
treba únoscu zlikvi- 
dovať? 
Mário MITTERKO, 
SPIŠSKÁ NOVÁ VES 





keď naň položíš | 


než tai skočíš, mat " si $ 
brať aj potápačský ký 
kľúč od tajnej miestňôsk 

Martin M.T 


gt Kľúč k princezninej 1z- 


| 











Tire“. hdre: a "doľava". Drž tiel 


LI nepodarí vyskočiť na tú prvú, ! 


7 Do hrobu sa m. #] 


podrežk zš žily). Tbn . nájdeš š: 
gol strane ost Wu pr x skočíš .. 4d 


| HANDLOVÁ | 











be sa nachádza dve obrazovky 
vpravo od laboratória, čiže v 
"prievanovej obrazovke. Tesne 
pred izbou princeznej si nastav 
lento kľúč a použí "dole" + fire“. 
Martin DEMSKÝ, 
MICHALOVCE 


6273: Pa celý rok udrž dane 
na úrovni i ga v S ore mibu ah: 



















ONY podmenu 
! etky ukazova- 
do fondov nad 
TRANSPORT 





dľnéná, že n 
laz. Tomu 
#NYŠŠIE u 


"majú dostatok 
#šetkému sa vy- 
vedeným postu- 





Ján ŠIMKO, 
NAD TOPĽOU 


6274: aj V ľavej veži nájdeš 
PP (Power Pill). Ak ju bude 


" mať Dizzy pri sebe, tak pri do- 


tyku s duchmi ich zničí. PP je už 
potom v hre zbytočná. 
Kompletný návod je v BITe 
2/93. 

c) To, čo ty považuješ za sop- 
ku, je v skutočnosti veterná 
šachta, ktorá Dizzymu nedovo- 
lí klesnúť nižšie, ak nemá pri se- 
be nijakú záťaž (skaly). Skaly si 
musíš poukladať na mrak. Na 
mrak sa dostaneš tak, keď sko- 
číš na pravú polovicu hríbika, 
ktorý sa nachádza v miestnosti, 
kde začínaš. Je to jednoduché, 
chce to len cvik. Návod je v 
BlToch 9/93 a 10/93. Mapa je v 
BľTe 3/94, 

d) Vezmi si krompáč, pre- 
0p.si vchod do jaskyne (pod 
1), vezmi si GOLD NUG- 
ST a daj ho tomu “strašiako- 
Tivozníkovi. Zober kliet- 
JIŽ Ju pred plechom (ma- 
dvé r: v stro- 






zober hiirľu, vráť sa do, stro- 
mov, poáäži mostárske náradie, 
toré náhleš v oblakoch, keď 
leva — doprava. 
tetrovi daj harfu a on 
A r použi pri klietke. 
ku s plechom a polož 
Tpred Tralla (strážca mostu). 
Návod je v BITe 2/93 a takisto 

aj mapa. 
Karol NIKITINSKÝ, 
REVÚCA 



















Väčšina užívateľov PU celkom 1sle 
Luší, čo je to "cache". Je to vyrovnáva- 
cia pamäť, ktorá urýchľuje príslup na 
periférie. Vďaka nej nie sme priamo 
viazaní na rýchlosť peritérie, lebo dá- 
la sa presúvajú najprv do pamäte až 
potom skupinovo ďalej. Okrem toho 
zvyšok dát zaplní čáche, procesor sa 
už môže venovať Iné] činnosti, zatiaľ 
čo sa cache ešte vyprázdňuje. 


Keďže cache spôsobuje celkové 
zrýchlenie systémov, je ta Isté dobrá 
vec, Cache rozdeľujeme ná hardwa- 
rové a softwarové, Hardwarové ca- 
che bývajú na mainhoardach, ná 
kontroleroch na hárddiskoch a aj 
priamo v pracesoroch, Robia sa 
spravidla s veľmi rýchlych pamäťo- 
vých čipov. V prípade väčších kápa- 
cíl sú to klasické SIMM moduly. AJ 
keď tieto cache veľmi pomáhajú, na 
lepší prístup na harddisky a diskety 


sú okrem lýchto používa saľowarový > 


cache. Naj-známejším a najrozšíre- 
nejším produktom v tejto oblasti je 
SMARTDRIVE, ktorý je súčasťou 
balíka DOŠ a WINDOW5. Úkrem 
toho je veľmi populárny NORTON 
CACHE 1 alebo Z z balíka pomoc- 
ných programov NORTON UTILI- 
TIEŠ od SYMANTEC. Málokto 
všík vie, že SYMANTEC predávajú 
aj vynikajúci cache — vsamostatnom 
balení, ktorým je SPEED CACHE 
4Aô+. Z doteraz existujúcich prográ- 
mov v tejto Kalegórii je tento cache 
na vedúcom mieste. 


Ako tento program — [unguje. 
Všeobecné každý cache funguje tak, 


že zabere určitý počet megabajtov z | 


pamäťe RAM a niekoľko kilobajtov 
pre manažment. Čím je pamäť pre ča- 
che väčšia, tým väčší objem dál má- 


me možnosť mať vo vyrovnávacej pa- “ 


mäiti. Cache však netreba zväčšovať 
donekonečna, lebo obslužný program 
sa pri veľkom počte súborov zhytoč- 
ne "prehrabáva" v hbufférách, čo celý 
proces spomaľuje. Osobitnou kapito- 
lou je "kešovanie" pod DOS a osobii- 
ným pod Windows. Preto všetky me- 
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noväné čaáche umožňujú znížiť veľ- 
kosť pamäti pre cache po naštartová- 
ní Windows, keďže tento program a 
jeho aplikácie "zožerú kopu pamäte, 
ktorá je pochomiteľne drahá a ktorej 
nie je nikdy dosť. Na rozdiel od ostat - 
ných umožňuje SPEED CACHE ma- 
nipuláciu s cache aj pri naštartova- 
nom Windows. Pamocou llačítiek v 
okne môžno prepínať parametre ča- 
che, sledovať obsadenie pamäte, po- 
zorovať štatistiky "kešovania" zápisu 
aleba čítania. atď. Komľort pre popu- 
lárny Windows však zďaleka nie Jé Jé- 
dinou silnou stránkou tohto užitočné- 
ho programu. Pomocou prepínačov a 
parametrov možno SPEED CACHE 
upráviť podľa svojho gusta A tu má- 
žeme objaviť, že zopár funkcií mä 
tento program navyše oproti povedz 
me NORTON ČACHE ?2 ad tej istej 
[irmy. Takže čo to je? Je to najmä 
multitasking, ktorý v spojení s0 za- 
pnutým cache na disketové mechani- 
ky dokáže behom dvoch sekúnd na- 
tiahnuť dáta do RAM a odovzdať ria- 
denie operačnému systému. Fyzické 
nahrávanie na disketu samozrejme 
trvá rovnako, aka pri bežnom kopí- 
rovaní pri vypnutom cache a multi- 
taskingu. Rozdicl jé 1ba v lom, žé pri 
použití SPEED CACHE tak, aká 
som opísal, môžeme takmer okamži- 
le po zadaní povelu na kopírovanie 
spúšťať ďalšie programy. Jedinou 
podmienkou je, že na cache musíme 
obetovať vyše 2ZMB RAM. Ide a to, 
aby bolo v RAM miesto na celú dis- 
kétu 1.44MB a manažment SPEED 
CACHE. 


"Kešovanie" diskiet musíme Tobiť 


opatrné, pretožé program je veľmi 
citlivý na chyby diskety. [de o to, že 
po načítaní súborov do cache sa pri 
zapnutom — multitaskingu — račne 
SPEED CACHE tváriť, akoby už 
disketa bala nahratá, čo v skutočnos- 
II nie je. Ak sa teda na diskete vy- 
skytne chyha neskôr, nastanú prablé- 
my. Preto ak niekto permanentné po- 
užíva veľa zlých diskiet, nemal by ta- 
kýto režim používať, prelože mu spô- 
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sobi viac škody ako úžitku. štačí si 
predstaviť pr ikaz MOVE, ktarý súbo- 
ry zmaže hneď po spomínaných cca 
7.0ch sekundách a dajme tomu, že v 
druhej polovici diskety je neošetrený 
Error. Súbor, na ktorý pripadne vad- 
ný sektor, "padne za vlasť a lepšie né- 
dopadnú ani tlé, ktoré nasledujú za 
ním. Preto treba k týmto veciam pri- 
stupovať opatrne a najmä používať 
kvalitné diskety. 


Ako teda odpovedať na otázku, či 
je dobré zapínať cache aj na diskety, 
alebo nie? Pri jednom dlhom súbore, 
alebo veľmi malom počte súborov, je 
ta skara jedna. Jediné, ča získame, Je 


možnosť spustiť programy skôr, ako 


sa disketa dokopíruje. Ta isté platí aj 
pre mazanie súborov či adresárov. 
Ak však máme veľké množstvo král- 
kych súborov, tam je cache nesmier- 
ne užitožný, pretože všetky súbory sa 
natiahnu najprv do rýchlej RAMky, 
odkiaľ sa naraz presúvajú na disketu, 
Celkový čas kopírovania je potom 
porovnateľný s kopírovaním Jedné- 
ho, rovnako dlhého súboru. Pri ma- 
zaní veľkého množsíva malých súbo- 
rov a adresárov nám 5PEED CA- 
CHE tiež výborné poslúži tým, že 
ušetri čas, 


Ak máme celkovo ASMB RAM. 
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Ovládanie počítača v slovenskom jazyku. 
Výhodná cena! Nahradí Norton Commander. 
Dealeri sú vítaní! Pýtajte demo a prospekty! 


H.S.H. SLOVAKIA 


Priemyselná 2, 949 01 Nitra 
Tel.: 087/515 748, Fax: 087/205 41 
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SETY LAUTE 4.00+ 


SYMANTEC 


polom odporúčam pre DUŠovské 
aplikácie nastaviť 3MB cache KAM 
1 pre WINDOW5ovyské aplikácie 
I.3MB. Zvyšná pamäť by mala apli- 
káciám na ich prevádzku stačiť a sú- 
časné pamäť pre cache je dosť veľká 
ná to, aby nám významné pomáhala 
zrýchliť prácu s harddiskami a diske- 
tami, Skrátka neprídu ani majitelia 
CD-ROM, pretože súčasťou balenia 
SPEED CACHE 4.06+ je aj súbor 
SCPDEXT.EXE, ktorý zrýchli číta- 
nie tejto periférie a nepotrebuje k 
svojej činnosti am EM5, ani AM5. 
Napriek tomu zrýchľuje čítanie z CB 
v niektorých prípadoch až o 400%. 
Pre zostavu počítača s harddiskom, Z 
diskelovými mechánikami a CD. 
ROM odporúčam vytvoriť multicon- 
tig, (DOS 6.0 aleho 6.2), o ktorom 
sme už v BITe písali a urobiť niekoľ- 
ko konfigurácií s cache, bez cache, s 
cache CD-ROM, bez cache diskiet, 
atď. podľa potreby. 


SPEED CACHE 4,06+ je špičko- 
vým produktom od SYMANTECu a 
je oveľa lepší, aka NOBTON CA- 
CHE, alebo SMRTDRY. Rozhodne 
by nemal chýbať na žiadnom počítači, 
kde je dosť pamäte, Windows, alebo 
CD-ROM. 
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O tom, že firma EMPIRE chce vstú- 
piť na trh s futbalovým programom, sa 
vedelo už dlhší čas. Vedelo Sa aj o tom, 
že túto hru pre nich na zákazku urabí 
programátorská skupina GKRAPFI- 
GOLD. Otázne však bolo, aká bude 
celková úroveň, pretože na- 
priek zvučným menám prog 
ramátorov, ktorí sa podpísali 
pod tento projekt (napr. 
Andrew Bravbrook) Je vVše- 
obecne známe, že Graftgold 
nemajú zo športovými hrami 
nijaké skúsenosti a tobôž nie 
so simulátormi futbalu, Ako 
sa teda talentovaní muži z 
Grafteoldu vysporiadali s no- 
vou úlohou? 


V zásade možno konštato- 
vať, že Graftgold nezlyhal ani 
tentoraz. Terajší alebo bývalí 
majitelia „Commodore 64, 
ZX Spectra či A migy mi 1s- 
totne dajú za pravdu, že Graftgald pro- 
dukoval kvalitu už v minulom desaťro- 
či (U ridium, Paradroid). 5voju kvalitu 
ukázal nedávno aj v amigistickej verzii 
URIDIUM 2. Pri príležitosti Maj- 
strovstiev sveta vo futbale, ktoré boli v 
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mesiacoch jún/Júl v UŠA sa prezento- 
vali svojím EMPIRE SOCCER “94, 
Slovo "soccer" nech vás nemýli. 
Američania si pod pojmom keres 
predstavujú ich americký ľuťbal, 
má oveľa bližšie k rugby, ako k eu toč- 
nému futbalu. Futbal. ako ho poznáme 
my, je v Amerike označovaný ako soc- 
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cer. šlovo soccer sa do názvu nedosta- 
lo preto, že majstrovstvá sveta bali v 
USA, ale ide o to, že hru p ponúkajú aj 
na americkom trhu, preto je pre firmu 
dôležité, aby americkí zákazníci vedeli, 
o aký šport vlastne ide, Inak by som 
celkom rád vedel, 
koľko ľudí si túto 
hru v USA kúpi, 
keďže futbal v tejlo 
krájine nie je príliš 
populárny - pre zau- 
Jímavosť počas maj- 
strovstiev svetla an- 
kéta ukážala, Že až 


70% Američanov o 
tomto podujatí nič 

nevie.,, 
A 1 i 1 
—A EMPIRE 530€- 

Greece Sr AUDI. s x 

ln CER 94 má trocha 
zvláštne — prevede- 





nie. Nič je to reálny 
stimulátor Tutbalu a 
evidéntnée nim né- 
chce byť, Postavy na 
obrazovke sú veľké 
- väičšie ako v SEN- 


SIBLE SOCCER, 
UGOAL!. atď. 
Grafika — použitá 


pri hráčoch a static- 
kých portrétoch 
rozhodcov, divákov 
a trénerov je vysla- 
vene komiksová. V 
—V—T—T— celej hre nie je nič 

AJ: dicitalizované. 


8 Možno je to aj tro- 


reece 





cha na škodu, pretože soni čakal, že pri 
gólových akciách budem zo 
Soundblastera počuť híkanie divákov, 
Úvodná "adlibovská" hudba a zvuk píš- 
ťalky sa mi zdajú trochu málo. 


FHrateľnosť je v EMPIRE SOCCER 
94 prekvapujúco dobrá. Okrem bež- 
ných striel a nahrávok, sú mož- 
né aj hlavičky a nožničky. 
Podľa toho, či je majiteľ hry 
dobrý hráč, alebo nie, možno 
hru rôzne prispôsobiť z hľadis- 
ka toho, ako ťažko možno udr- 
žať loptu na kopačkách. 
Vzhľadom na istý sterotyp hry 
proti počítaču je veľmi dobré, 
že máme možnosť hrať v reži- 
me dvaja hráči proti svojmu 
priateľovi. 


Trocha hre vyčítam akurát 
zopár maličkostí, ako je mož- 
nosť strelenia gólu z príliš veľ- 
kých vzdialeností, pomalé a 
nepružné — prepín: anie "aktív- 
nych" práve ovládaných hráčov 
a primalá šírka ihriska. Obzvlášť so šír- 
kou som mal počas hry problémy, lebo 
hru bolo veľmi ťažké roztiahnuť do šír- 
ky, akoby program rátal iba s útokmi. 


EMPIRE S5O0OCCER “94 je svojou 
dlžkou veľmi krátky (1 disketa), ale so 
svojím prevedením sa v konkurencii 
ostatných futbalov rozhodne nestratí. 
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V poslednom čase akoby prežívali rene- 
sanciu strieľačky, alebo ak mám byť pres- 
nejší, tie hry, v ktorých strieľame z rakety, 
Možno je to čiastočne spôsobené aj tým, že 
tie strieľačky, ktoré sa predtým robili iba 
na Amigu, sa V súčasnosti robia aj na PC. 
Každopádne veľa rokov bola na PC abso- 
lútnou jednotkou XENON 2 od Bitmáp 
Brothers. 


V poslednom čase sa na trhu PC objavi- 
li od. dve výborné hry-strieľačky, ktoré 
rozhodne stoja za to, aby šie si ich všimli: 
RAPTOR a TUBULAR WORLDBS. Prvá 
je produktom známej sharewarovej firmy 
APOGEE, pre ktorú jú naprogramovala 
skupina CYGNUS, preslávená vynikajú- 
cou strieľačkou v štýle starých hracích au- 


tomatov, ktorá sa volá GALACTIX. Majú 
prsty v napodobenine Walfensteina, hre 
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Blake Stoné, ale tam iba spolupracovali na 
časti projektu. RAPTOR je niečo úžasné. 
Pre majiteľov PC znamená momentálne 
toľko, čo kedysi pre Amigistov SWIV, 
Náprosto perfektný scrolling bez akého- 
koľvek náznaku trhanej grafiky, bohovské 
grafické a zvukové efekty, skrátka vyšlo lo 
na 100%. TUBULAR WORLD3 nie je 
bohužiaľ šitý na mieru pre PC, ale je to iba 
konverzia z Amigy 500, Každopádne až na 
tých 32 farieb, ktoré bezpečné prezrádzajú 
pôvod hry, na iných momentoch významnú 


Na vývoji grať 


chybu nenájdeme. Som náozaj rád, že tieto 
hry vznikli. 


V úvode hry TUBULAR WORLDS sa 
zobrazia akýsi kybernetickí roboti, ktorí sa 
bez bližšieho vysvetlenia vrhnú do vojny, 
ktorú musia za každú cenu vyhrať. Pravdu 
povediac, neviem, prečo si s tým autori dá- 
vali námahu. Grafickú hodnotu to nemá a 
v hre aj tak musíme lietať s raketou, ale to 
je koniec-koncov vec vkusu. Niekto chce 
mať úvodné story za každú cenu. 


Nápady v TUBULAR WORLDS síce 
nie sú zvlášť prevratné, ale aj keď originál- 
nosťou hra neoplýva, som s ňou spokojný. 
Hra má všetko, čo má 
dobrá strieľačka mať, 
teda dobré scenáre, 
kvalitné — sprievodné 
zvuky a aj dobrý 
serolling. O PC sa čas- 
to diskutovalo z tohto 
hľadiska. Mnoho zá- 
verov bolo ťakých, že 
PC dobrý serolling ne- 
má. PC síce nemá po- 
mociié grafické čipy, 
ale na takéto hry jeho 
scrolling — rozhodne 
stačí, čoho dôkazom 
je RAPTOR a TU- 
BULAR WORLNDS. 
ického 
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procesora pre PC 
sa už dlhšie pracuje a 
verím tomu, že sa táto 
otázka čoskoro vyrieši 
k spokojnosti nás, uží- 
vateľov a hráčov. Iná 
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| cesta, ako neustále 

Í zvyšovanie — výkonu 

15) hardware počítačov, 
Tot Sol viať A 


ani neexistuje, 


Nápady, ktoré v TUBULAR WORLD5 
objavíme, mierne pripomínajú napríklad 
známy R-TYPE, Niečo treba odstreliť, nie- 
čo pozbierať a tak získame nové zbrane pre 
svoju loď, čím zvýšime palebnú účinnosť. 
Získať možno aj bonus na zvýšenie rých- 
losti a tým pádom zväčšenie pohyblivosti 
rakety. Netradičnou myšlienkou je odraz 
laserových striel od niektorých prednmietov, 
čo dáva hre zaujímavé dimenzie. Okrem 
strieľania do nepriateľa, zbierania bonusov 
a vyhýbania sa strelám, musíme sledovať aj 









okolie v ktorom sa pohybujeme, pretože 
je členité a hrozí náraz do vyvýšených 
kopcov. Najväčšiu radosť budú mať z TU- 
BULÁAR WORLDS tí, ktorí si túto hru 
budú chcieť zahrať spolu s kamarátom. Pri 
výbere dvoch hráčov sa razom ná obrá- 
zovke objavia dve rakety a každý hráč 
ovláda jednu z nich pomocou toho, čo si 
na začiatku navalil. Nemusí to byť iba klá- |, 
vesnica a joystick, ale aj myš. | 
"TUBULAR WORLDS rozhodne splnil 
svoju úlohu solídnej strieľačky s mimo- 
riadne dobrou hrateľnosťou, ktorá milov- 
níkov týchto hier zaiste plne uspokojí. 
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PSYGNOSIS sa zasa vyznamenal, Jeho sci-fi 
DUNGEON - adventúru má na svedamí skupina 
MORBID VISION. Ako ta býva zvykom, po na- 
hratí hry nasleduje výber postáv a vaľba ich chárak- 
téru, Vaša skupina pozostáva zo šiestich bojovníkov, 
ktorí čakajú na oživenie. Každá postava má svoju 
ikonu pre súboje - vľavo dole, 

Obrazovka po nahratí hry je rozdeléná na nie- 
koľko častí, Hlavnou časťou je „veľké“ okno v stre- 
de obrazovky. V tomto okne počas hry vidíte pro- 
stredie, v ktorom sa pohybujete. V pravej časti sa 
nachádza niekoľko ikon: 

(zľava 
PRIMARY VALUES - stav organizmu osoby 
CREATE NEW CHARACTEK - tvorba postáv 
LOAD GAME - nahratie pozície 
SECONDARY VÁLUES - druhotný stav osoby 
DISMI55 CHÁRACTEK - zrušenie charakteru 
SAVE GAME - uloženie pozície 
PERSUÚNAL INFORMATION - osobné informácie 
WOUNDS - zranenia 
FORMÁT ŠAVE DISK - formátovanie diskety 
RESISTANCE VALUE4 - špeciálne hodnoty danej 

postavy 

RESTING - odpočívanie (po boji) 

ABORT DISK REGUEST - ak ste nechceli uložiť 
pozíciu a odklikli ste ikonu SA VE GAME, 
tak väm toto isle pomôže, 

V dolnej časti obrazovky sa nachádza dlhý inťar- 
mačný riadok, v ktorom sa počas hry vypisujú po- 
mocné texty (rozprávanie sa s osobami, pohľad na 
momentálnu situáciu, atď.). 

V ľavej časti sa nachádza šesť ikon: 
PSI-POWERS - ide o počítač na tvorbu kúziel (po- 

užívať ho smú len osoby s charakterom, 
ktorý umožňuje čarovať). 

MOVEMENT - pohyb v miestach, ktoré navštívite 
pomocou Ikany v MAP. 

EOUIPMENT - váš inventár 

BATTLE - v prípade bojovej nálady vášho nepria- 
teľa vám Už asi nič iné neostane 

MAP - mapa, po ktorej sa pohybujete pomocou 
troch šipok vľavo 

COMPUTER NETWORK - váš najlepší pamacník 
počas tejto abtiažnej hry. 


Teraz nasleduje popis pod-ikon, ktoré sa nachá- 
dzajú pod vyššie popísanými ikonami. 


PSI- POWERS. 

CREATE SPELL ENTRY - tvorba kúziel. Po 
odkliknutí tejto ikony sa u člena, ktorý 
vie čarovať, objavia štyri okienka, Do 
týchto okien vyberáte zložky kúzla, kto- 
ré sa nachádzajú vpravo. Zoznam kúziel 
5s prislušnými zložkami máte priložený 
v manuále, (Bez kúziel sa táta hra nedá do- 
hrať!!!) 

SELECT A 3PEL.L - určenie kúzlá pre použitie v 
súhoji. 

LIST ALL SPELL - prezeranie vytvorených kúziel. 

ANALYSE %< SELECT SPELL - kompletná analý- 
za označeného kúzla. 

DELETE SPELL - vymazanie kúzla. 

ABORT ACTUAL PROCEDURE - okamžité 
ukončenie momentálnej pracedúry (tvor- 
ha, mazaánie...). 


MOVEMENT: 

OPEN/CLOSE DOORS - atváranie a zatváranie 
dverí, 

LOOKINTEKRUPT LGOKING - pahľad ná ma- 
mentálnu situáciu (výpis v dolnom riadku). 

USE S5SELECTED TTEM - použitie veci, ktorá sa 
nachádza v okné pre „SELECTED TTEM" 

COMPUTER NETWORK - pamacný počítač 

BATTLE - súboj 

EOUIPMEXNT - inventár. 


EOUIPMENT: 
okno 5ELECTED TTEM - v tomta okne sú vecí na 
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použitie alebo na výmenu vecí 
medzi osobami v skupine. 

okno TTEM3 ON GROUND - veci na re- 
mi. Môžu sa zdvihnúť kliknutím 
TIA TIE, 

b okien symbolizuje: 

1. inventár 

2, hlava 

3, pravá ruka 

4, ľavá ruka 

>. hruď (brnenie) 

b. nohy. 

V týchto oknách sa dá listovať kliknu- 
tím na malé šipky nad oknatni. 


BA TILE: 

RANGE ATTACT - útok so strelnými 
zbraňami 

CAST SPELL - vyslovenie kúzla 

BANDAGES - prvá pomoc pri zranení 

PÁAJ33 - čakanie na koniec kola 

ABOÚRT ACTICN - predčasné ukonče- 


nič akcie 

DEFEND-RANGE DEFENSE - obrana 
streľbou 

DEFEND- MENTAL DEFENSE - obra- 
na kúzlami 


PSI - PSI computer - výber kúzla 

EUUIPMENT - inventár - nabitie zbraní, 
výmena zbraní... 

NETWORK COMPUTER - ak označíte 
bielym štvorcom nepriateľa, tak 
ho môžete pomocou príkazu 
„scan“ oscanovať. 


MAP: , 
Pomocou šipiek sa pohybujete. Na mape ste 

označný ako malá guľka. 

LOCATION - popis lokácie, v ktorej sa nachá- 
dzate 

ENTER LOCATION - vstup do lokácie 

ABORT ENTER LOCATION - prerušenie 
vstupu do lokácie. 


COMPUTER NETWORK: 
Počítač, Príkazy, ktorými disponuje sa vypíšu po 
zadaní „HELP“, 

- na tieto príkazy sa budem v návode odvolávať! 

- tento počitač môžu používať všetci členovia 
skupiny: 

- dá sa pomocou neho rozprávať s osobami, ktoré 
stretnete počas hry - príkaz „TALK“: 

- môžete sa ich aj na niečo opýtať - „ASK“... 


A teraz k hre: 


Po výbere postáv sa vyberte do „Midlight City“ 
a okliknite „Enter lôciation“. 

Práve ste sa dostali do mesta Midlight. Vládne tu 
nepokoj a terarizácia obyvateľstva. Prechádzajú sa 
lu rôzne príšery a vyhľadávajú situácie pre súboj. 
Nachádzajú sa tu troje dvere, Prázdne, zamknuté a 
s keybordom, ktoré otvoríte ikonou „OPEN/CLO- 
SE DOORS". Vojdite dnu a porozprávajte sa s ním 
„talk“. Opýtajte sa ho „ask“ na „netcode“.“ Pavie 
vám dva kády (INDIGO a GLOBAL). Napojiť sa 
na sieť môžete len v miestach, ktoré vám na obra- 
zovke označí blikaním „NETWORK“, 

Takže v network počítači zadajte „login“ a po- 
tom jeden kód. Takto ste sa spojili so sieťou, na kto- 
rej sa nachádzajú čitateľné a nečitateľné súbory, 
ktoré vyvoláte príkazom „dir“. Tie, ktoré sa dajú čí- 
tať, si prečítate, a ktoré sa nedajú čítať (zistíte to 
tým, že vám pri pokuse prečítať ich začne počítač 
odpačítavať kredity, ktoré sú v tejto hre veľmi po- 
trebné). V takomto prípade rýchlo stlačte pravé tla- 
čidlo na myši. Súbory si môžete aj „stiahnuť“ a pre- 
čílať ich polom, ale tento spôsab je drahý. 

Napredovanie v hre závisí ad toho, či ste si pre- 
čítali daný súbor! Ak ste všetko, čo sa dalo prečíta- 
li, tak zadajte „logout“ a odpojite sa. Teraz zadajte 
druhý kód a zopakujte ten istý postup. Dvere, ktoré 
boli predtým zamknuté, sa už dajú otvoriť a vy sa 
porozprávajte s blonecronom. Dozviete sa ďalší kád 
„PSYCHO“. Prilogujte sa a prečítajte súbory. Ak 
nájdete ženu s dieťaťom, tak pôužite „symbol of Rex 
Helion" a dieťa vám povie ďalší kód „ASYLUM“. 
ľa mieste prázdnych dverí na vás čaká skupina te- 
roristov, ktorí nie sú príliš prívetiví. Teraz nasleduje 
súboj. Odporúčam to vyhrať so všetkými bojovník - 
mi, pretože to bude ďalej veľmi ťažké, V bitke sa po- 
hybujete pomocou šípok do 4 smerov, Ak ste na 
mieste, ktoré ste si vybrali, tak si vyberte spôsob bo- 
Ja. V prípade. že stajíte na mieste, z akého protivní- 
ka nevidíte, tak kliknite na „PA. 55“ a počkajte jed- 
no Kolo. 

Po úspešne vyhranej bitke zoberte zo zeme kľúč 
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a použite ho na ramknuté dvere vľavo. Vajdite a 
prilogujte sa. Zadajte kód od dieťaťa a „stiahnite“ 
oba súbory zo siete: „dowload“, „permission“,“da- 
wnload“, „emperor“. Tieto súhory budete v budúc- 
nosti potrebovať. Prečítajte si ich a choďte na niies- 
to, kde ste začínali. Vyjdite z mesta a presuňte sa do 
„Watch Tower Colany“. 

Kolána je podzemný obytný priestor pre utečen- 
čov z mesta, Pred vaším príchodom tu nastal obrav- 
ský výbuch energie z reaktora, ktorý bol rozdelený 
na 3 časti. Výbuch mal vplyv aj na miestnych oby- 
vaäleľov, ktorých tu budete nachádzať v rôznych 
zmutovaných podobách. 

Porozprávajte sa so štrážcom v začiatočnej 
miestnosti. Povie vám kód „TUNNEL“, Prilogujte 
šá V pravej časti miestnosti a stiahnite si 
„Halo Gate.doc“, Prečítajte čo sa dá a pošlite „uplo- 
a“ permission. Otvorte dvere, Porozprávajte sa s 
Veliteľom a on vám zanechá „pass card“, kartu za- 
berie a použijte ju do dverí, ktoré sa nedajú otvoriť 
ručne. Druhý strážca vám dá detektor PSI energie, 
pomocou ktorého môžete detektovať nebezpečné 
energetické pasce v EMERGENCY TUNNELS. 
Chaďle na miesto „I“, otvarte dvere a zoberte „in- 
teruptor plug“, 

V hlavnej miestnosti „emergency tunnels“ vojdi- 
te do prvého tunelu (na mape El). Zastavte sa na 
mieste „SE“. Tu počkajte 30 sekúnd, kým vás osca- 
nuje laser. Potom môžete otvoriť dvere a zobrať 
vrchnú časť reaktora. Vráťte sa a vslúple do 4, tuné- 
la. Druhý tunel je energetická pasca, ktorú detektu- 
jete použitím P3I detektora, V treťom na vás čaká 
súboj s vojakmi. V 4, tuneli môžete nájsť tajný pre- 
čhod do miestnosti, kde vám vojak dal PSI detektor. 
Choďie na miesto „EU“. Nachádza sa tu 
„Llectronie uniť“. Otačený smerom k dverám pou- 
žite „interuptor plug“. Otvorte dvere a zoberte 
strednú časť reaktora. Vstúpte do 3, tunela a zober- 
té si výzbroj, ktorá sa nachádza za tretími a štvrtými 








OE CN 





dverami. Ide o škorpión a vojenské topánky. Nie 
všetci vo vášej skupine môžu používať každú vec, 
Závisí to od charakteru. Teraz po uši vyzbrojení 
vstúple do 3. tunela. Dvoje dvere sa dajú otvoriť a 
tretie až keď vyhráte súboj. Po súboji poberie v 
miestnosti výzbroj a odvedľa zoberte spodnú - tretiu 
časť reaktora. 

Vyjdite z tunela a choďte na miesto Hologate 
Service Chamber. Tu použijete v poradí od spod- 
ného dielu všetky části reaktora, Máte ho rozkres- 
lený v súbore HoloGate.doc, Pa vhodení reaktora 
su obnoví teleport a vy sa po kroku vpred tele por- 
lujete do priestoru s mínami. Cesta pomedzi miny 
je zakreslená na mape, ale dá sa po chvíľke roz- 
mýšľania zistiť zo súboru „Security report", AK slé 
bezpečne prešli pomedzi miny, porozprávajte sa s 
polomítvym. Pa chvíľke narazíte na skupinu upí- 
rov, Po súboji sa v miestnej sieti prilogujte a zadaj - 
te kód, ktorý ste vymámili od Veliteľa - „MIR - 
ROR“, Prečítajte čo sa dá a vyberte sa do hlavnej 
miestnosti. Cestou cez mínové pálé sa tam nedo- 
stanete a tak vám ostané už len jedna. Zasa sa 
stretnete s upírmi a po výhre sa dostanete do taj - 
ného teléportu „T“, ale netešte sa, pretože väs ča- 
ká ťažký súboj s Démonom - pánom podzemia 
Kolónie, Ak ho porazite, tak vám veliteľ poďakuje 
a dá vám novú zbraň. Cesta do „Uranium NMines“ 
je voľná. 

Po vstupe do bane nasleduje ďalší súboj s mu- 
tantmi. Po výhre na vás bude chcieť mutant znovu 
zaútočiť, ale zastaví ho Miračhova dcéra „Pearl 
Blood“, s ktorou sa porozprávajte. V tejto miest- 
nosti je aj veliteľ mutantov, ktorý vám po rozhova- 
re zanechá „Network file card“, Túlo kartu použi- 
jete, keď sa výťahom dostanete na miesto „W", 
Pozorné si prečítajte správu, ktorá prebehne v 
spodnom riadku a vráťle sa k veliteľovi, 
Porozprávajte sa s ním a on odíde. Zasa sa tu obja- 
vi Pearl Blood a odvedie vás do vnútra bane. V pr- 








vej miestnosti zoberte „Mineral driller“" 
miesto označené „DB“. Na neďalekej 
Network stanici sa prilosujte A zadajte 
kód „MUTANT“,. Prečílajte si čo sa dá, 
a ak chcete, tak si niečo môžete aj „stiah- 
nuť“. Keď sa odlogujete, tak v ďalšej 
miestnosti po otvorení dverí zoberte 
„bandaces“ a „čredit card“ 5 3000 kredit- 
mi, ktoré sa akamžite pripočítajú celej 
skupine. V ďalšej miestnosti sú „Axe gre- 
nades“ - náboje do granátometu, ktorý 
nájdete až neskôr a „code battery“ - vy- 
hitú baterku, Keď sa poberiete ďalej, po 
otvorení dverí nastane súbor s „nightma- 
es“. Keď ho vyhráte, tak sa porozprá- 
vaäjte s MIRACHOM a on vám povie 
svoj príbeh, Sľúbi vám, že keď dostanete 
jeho „zmutovaného“ vnuka z rádioaktív - 
nej zóny, tak vám povie všetko, čo bude- 
te chcieť. Jeho syna musílé zachrániť v 
rekordne krátkej dobe, pretože ak nedo- 
stane sérum, tak zomrie. Mirach vám dá 
„Areagate pass card", ktorou sa dostané- 
te do poschadia, v ktoram sa rádiaaktív- 
na zóna nachádza. Cestou k výťahu do 
rádioaktívnej zóny vás stretne Pearl 
Blaod a bude vás takisto prosiť o záchra- 
nu jej] syna. Dá vám „crystal“, Dyére, 
ktoré sa pred vami objavia, otvoríte po- 
mocou „Areagaté card“, Zahnite do pr- 
vej uličky a po otvorení najbližších dverí 
vojdite do miestnosti, v ktorej nájdete: 
„tomnosite keky plug“, granáty, výbušni- 
nu a 5 plynových masiek, ktoré podľa 
odalnosti členov rozdeľie medzi šiestich 

(ak je vás len 3, tak nie je problém). Vráťte sa 

a zidité dole výťahom. Nájdete tu miestnosť s 

Iroma chodbičkami. V každej z nich vám vypí- 

še na konci správy znaky: WHAT, AM, I. Tota 

miesto ešte raz navštívite, Nájdete tu aj obrad- 
nú helmu a4 amulet. Pa východe na miesta 

„niavnéj chodby“ otvorte dvere okolo ktorých 

prejdete a za sebou ich zavrile, pretože ide o 

vzduchovú chodbu. Otvorte ďalšie dvere a na 

mieste, kde je v podlahe diera, použite kryštál. 

Z. diery vyskočí muž a povie vám kombináciu, 

pomocou ktorej nabijete batériu v chodbičkách 

so znakmi (I AMI WHAT I AM). Po nabití ba- 

térie otvorte ďalšie dvere vľava. Môžete tu 

nájsť sekeru a po otvorení dverí zabočte do 
chodbičky a na mieste „CP“ 
„composite key plug“ a nabitú baterku „code bat- 
téry“. Získate kľúč. Dostanete ša na „hlavnú chad- 
bu“ a zahočie do poslednej chodby, 

Nachádzajú sa tu 4 dvere, Prvé, ktoré sú najbliž- 
šie, otvorte pomocou Argagete card a na konci 
chodby použite kľúč. Týmto ste deaktivovali 
ochranný systém pre vstup do rádioaktívnej zány. 
Otvorte dve protistojace dvere a4 postavte sa pred 
hlavnú bránu do rádioaktívnej zóny. Zameria vás la- 
ser a môžete otvoriť bránu. Za ňou sa nachádzajú 
ďalšie dvere, ktoré otvorte a na konci chodby pou- 
žite „minerall driller“ a potom výbušninu. Teraz 
rýchla odídie a za sebou zatvorte dvere. Nastáne vý- 
buch, ktarý otvorí cestu da rádioaktívnej zóny. 
Teráz nasleduje najťažšia časť tejta hry. Máte len Ž 
masiek a „v lépšom prípade“ 6 mužov. V položke 
PRIMARY VALUES je „vitality“. 

Ide a stav člena, Ak je číslo vzhľadom na mäxi- 
málnu vitalitu prinízke, tak zoberte masku niekornu 
z nosádky a dajte ju tomu, kto šiel cez rádioaktívnu 
zónu bez nej. Takto postupujte krok za krokom, až 
kým sa nedostanete k šiestej mäske. Pritom musíte 
isť čo najkratšou cestou, pretože počet krokov je 
presne vymedzený. Ak pri záchrane chlapca spraví- 
te o jeden krok viac, tak zomriete v útrobách ba- 
nal! 

Cestou môžete nájsť eranálomet. Môžete ho zo- 
brať, ale už nemäté TEzeTvu jedného kroku naviac, 
keby ste sa pomýlili pri ceste ku chlapcovi. 
Optimálna cesta je vyznačená na mape. Po otvorení 
dverí na vašu vysilenú skupinu záútočia „mghtmá- 
res“. Ak ich porazíte, tak čo najkratšou cestou sa 
dostaňte ku dverám. Po otvorení dverí chodte ná 
koniec chodby a tam bude chlapec. Teraz čo naj- 
rýchlejšie ha dopravte k MIRACHOVI v hornej 
miestnosti „medical cabinet“. Musíte isť rýchlo a po- 
užiť čo najmenej krokov! Ak sa vám podarí dopra- 
viť chlapca k MIRACHOVI, tak sa s ním porozprá- 
vajte. Môžete sa vydať na cestu da PEVNOSTI, ale 
stretnete sa ešte s veliteľom, ktorý na vás so svojimi 
mutantmi zaútočí. Ak ich porazíte, poďakuje sa vám 
Pearl Blood za záchranu jej syna a vyvedie vás k vý- 
chodu z bane. SMER PEVNOSŤ. 

Ak ste vstúpili do pevnosti, tak vás čaká ďalšia 
bitka, Je jedno, ktorým smerom sa vydáte. Aj tak si 
vás nájdu. Ak ste tento súboj vyhrali, tak na zemi 


použite poporadí 


ostane kľúč „Commanding Hall key“, ktorý pauži- 
jete da dverí pred „Commanding Hall“ - veliteľskou 
miestnosťou, 

Netwark stanicu nájdete v slepej chodbe, pričam 
vám pri ceste k nej bude v informačnom riadku vy- 
pisovať písmená, ktoré znamenajú kód, 

SÚLI1O „NI „U“, „RŠ, Dm, „Re, VIR: 
DER“. Po prilogovaní zadajte kód a prečítajte sú- 
hory, Dozviete sa, že na to, aby ste mohli vstúpiť do 
ťajnej veže na vrchu, potrebujete získať Guardiána - 
energetickú hviezdu a zabiť Lorda Daletha, Dvere, 
ktoré sa dajú otvoriť, otvorte. Za nimi sú ďalšie a po 
ich atvoréní nastane ďalší súboj. Pa súboji ostanú 
granáty a „audiocard“, ktorú musíte nabiť va veli- 
teľskej miestnosti podľa kódu v Security update, 
Nabile ju a môžete vstúpiť do „security chamber“, 
Pred vami aj za vami sa zavrú dvere a vy musíte po- 
užiť kartu so zadpovedajúcim kódom pri dverách s 
tým istým kádom (01071973). Ak kád nesúhlasí, tak 
zahyniete, 

Ak ste úspešne otvorili dvere nasleduje vo veľ. 
kej miestnosti súboj s čarodejníkmi. Po súboji osta- 
nú nože a kľúč „Chamber key“. Týmto kľúčom 
Otvoríte dvere „K“ a po niekoľkých kľukatých chod: 
hách sa dostanete k Lordávi Dalethovi. Ak ho po- 
ražíte, tak zoberte meč a „laboratory key“. 
Použijete ha v laboratóriu a dnu nájdete „DŇA 
samnpler unit“. Pomäčou tohto zariadenia zoberté 
vzorku z mftvoly Lorda Daletha. Pri odchode Lord 
ožije a vy $ ním musíte zasa bojovať, 

Pa boji sa vyberte k DNA zámku v miestnosti, 
kde ste porazili čarodejníkov. Da zámku použite 
„sampler uniť“ s DŇA vzorkou a dvere sa otvoria. 
Vo vnútri nájdete „Yluardiana“ - energetickú hviez- 
du. Zoberte ho a môžete sa vydať da veže „TO- 
WER“, 

V prvej miestnosti veže nájdete 3 dverí. Ak sa 
priblížite k ľavým, tak sa tam objaví slúžka Lorda 
Neona. Odvedie vás do hosťovskej izby a prikáže 
vám nevychádzať, Pred miestnosťou, kdé sa nachá- 
dzate, sú stráže. Ak hudete 3 x po sebe chcieť odísť, 
tak na treti krát ich môžete napadnúť, Po súboji so 
strážami pootvárajte všetky dvere so symbolom oka 
a nájdete lístok s nápisom „SPIRIT“, bumerang, 
obrúčky a polomftvého muža. Keď mu pomôžete, 
tak vám prezradí svoj príbeh a poprosí vás o nájde- 
nie jeho „polprint“ kľúča. Ak sa opýlate na 
Netcode, prezradí vám kád „SPIRIT“ - lístoček, 
ktorý ste našli. 

Pu prilogovaní ná netework prečítajte BIO- 
NEC. report, Palmlock.doc. Ak pôjdete na opačnú 
stranu, dorazíte do priestrannej miestnosti 5 tromi 
dverami a jedným výťahom. 

Stena pri prvých dverách je priechodná. Prejdite 
ňou a zidite miestnym výťahom dolu. po pár kro- 
koch sa stretnete s Chymeérou - slúžkou Lorda 
Nedna. Ak vyhráte súhoj, tak nájdete 4 chodby s 
„polprinť“ kľúčmi (ide o odtlačky ruky), náhrdelník 
a kľúč k dverám v labyrinte výťahov. V tretej chod- 
be je odtlačok zraneného muža v hornej miestnosti, 
Odneste mu ho a on ho aktivuje. Výťahom v „gal- 
hering room“ sa dostanete pred výťah do labyrintu 
výťahov. Teráz choďte stále rovno cez výťahy až do- 
razíte pred dvere. Použité kľúč ad Chymery a dvere 
sa Otvoria, 

Teraz sa nachádzate v pravom labyrinte. Podľa 
mapy alebo podľa vlastného úsudku sa dostanete k 
dvom protistajacim dverám. Otvorte hociktoré z 
nich a dá diery v stene vložte aktivovaný „polprint 
Key“. 

vô. ktoré sa nedali otvoriť už otvoríte a dnu 
nájdete príšeru „creature“, ktorá na vás zaútočí, Pa 
jej porazení sa k vám prihovorí muž a povie vám, 
kde sa nachádza Lord Neon a vládca - nenarodené 
embrvo „UXNBORNÉ, 

Sú v hore na „NWŠ - 1!! ENTER VULCANO 11! 

Po vchode do Vuleaná sa zjaví palác Zla a nena- 
rodeného embrya - Unborn. Očarený palácom klik - 
nite ná MOVEMENT a zjaví sa vám aktivovaný 
Guardian. Vysiela obrovské množstvo energie, kto- 
rá vyvolá súboj medzi vami a Neanom. Po jeho zni- 
čení sa objaví „Chaos Embryo“ - nenarodený pô- 
vodca všetkého zla. Ak ho Úspešne zničíte, tak ste 
zachránili svet od vlády zla a môžete byť spokojný... 
- záver si vychutnajte sami!!! 


POZOR! - pri posledných dvoch bitvách dopo- 
ručujem používať „PSI bumerang“, pretaže klasické 
zbrane ako sú pušky či granátomety nie sú na tieto 
príšery účinné, Tieto príšery útočia len kúzlami a 
preto pri súboji nestojte tesne vedľa seba!!! 


BIGFOOT 8 COTSU 
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Goll je hrá, ktorá u nás me je veľmi rozšírená 
[(lým pravdaže myslím skutočný goll, nie rázne 
mini, mikro a 1iné nepodarené #ednodušerníny 
valľu). Jeden z maôjich dobrých priateľov dokán- 
cn ako malý považoval #ol[ za jedno z „panských 
huncúisticy“, ako sa on vyjadroval, Zrnko prav- 
dy na lom. však naozaj je. Keď niekedy na prelo: 
me storočí golf v Anglicku vznikal, bol náozaj 
výhradnou doménou šlachticov a bohatších vrs- 
tičv obyvateľstva. Od tých čias sa (hlavne v 
Anglicku) toho veľa zmenilo a goll je dnes mä- 
SUvým športom so svojimi známymi hylezdármni a 
veľkou obcou lánúšikov. Z Anglicka sn postup- 
né razšíril da celého svetlá a napokon sa dostal 
dokonca aj k nám. No napriek tomu, že dnes má- 
me i na Slovensku a v Cechách niekoľko obstoj 
ných eolľových ihrísk, o mäsovom rozšírení u nás 
nemožno hovoriť a zdá sa, že v najbližšej dobe 
ani nič podobného nehrazí. Nuž iný kraj, Iný 
nirav a preto sa mi pekne vráťme do krajiny, kde 
FOlľ patri medzi kráľovské športy a kde sa hraje 
množstvo známych šampionátov, Medzi najzná- 
meôjšie z nich  patrďť šampionát — XMICKAa 
FALDOŠA, ktorý si vzali za predlohu 1vorci ťav: 
nomennej hry. 

N.F. CH.G. je už tretím kvalitným zolľom, Kta- 
rý v poslednej dobe vznikol v dielňach anglié- 
kých softwarových firiem, Prvé dva INTE RNA: 
TIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSNIP a 
RYDER CUP má „na svedomi" firma OCEAN, 
Už pa zbežnom pohľade na hru možno povedať, 
že NECH... za nimi v ničom nezaostáva, ba do- 
konca má 1 niektoré vlastnosti, ktoré predchá - 
dzajúcim dvom #ollom chýbajú. 

Hra sa začína, ako lo už u podobných simulá- 
lorov športu býva, množstvom rozličných menu, 
v ktorých si možná navoliť takmer všetko od vý- 
myslu svela. Z gralickej a estetickej stránky je 
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dôležitá voľba ráčného [na 
úhdobia. Možno sl vy- 


brať, či sa šampionát bu- 
de hrať na jar. v lete. ale: 
bo v zime (zrejme toho o 
palle viem naozaj málo. 
pretože som si vždy mys- 
ll. že ide a vyložené sezónny šport. klorý sa v zl- 
me hrať nedá). Z praktickej stránky 1 RUST 
hlavne výbor palíc, s ktorými sa neskár budé 
hrať. Priaznivcov gólľu, ale 1 začiatočníkov Isle 
poteší môžnosť tréningu, pri ktorom vám radí sa 
moôltný NICK FALDOS5. Keďže sle však všetci 
zvedávi hlavne ná hru samolnú, podme priama k 
NS? 

Prvým krokom Je výher protihráča a už spo- 
minaný výber palíc. Veľmi pozitivne Je, že si mô- 
žeme vybrať iba a tri palice menej aka je ich cel: 
kový počet. Palice sú drevené, a úvč a špeciál- 
ne "dorážačky" na koncovky. Keď máme lieta 
voľby uskutočnené, začína sú samotná hra. 

Prvé gollové ihrisko, kde sa búde hral, je zná 
my ROYAL PALM3, ktorý sa nachádza na an- 
úlickej riviére, Tata ihrisko je veľmi populárne, 
veď bolo založené královským dekrétom už v ro- 
ku 1921, 

Po stručnom oboznámení sa s miestom, sá už 
hráč úcilá priama v akcii pred loptičkou a s gal- 
[óvou palicou v ruke. Prvé, ča väs islo zarazí. je 
veľmi realistické stvárnenie krajiny, $Ú v nej 
stramy. kopce. kríky, domy, jazierka a iné rekxi- 
zily, ktoré patria ku klasickému anglickému vi- 
dičku, Dojem: reality dovršuje zvuková kulisa 
pozostávajúcu za zvukov vláčtva a cvrčkov. Toto 
je skuločneé veľmi pozitvna stránka hry. Realita 
ide až tak ďaleko, že loplička sa inak chová v trá- 
ve a inak v piesku (ako sa chová vo vode sa mi 
našťastie zistiť nepodanlo), Dostať loptičku ven 
z piesku mne osabne rabilo najväčšie problémy. 
Tvorcovia hry mysleli skutočne aj ná tie najmen: 
šie detaily. Skoro som neuveril, keď sa mi poda- 
rilo loptičku n napáliť do koruny siromu a loplička 
sa nielenže ad nej odrazila s typickým zvukom 
úderu: do dreva, ale zo stromu. zároveň s ňou 
spadla aj spíška lístia, 

Rôzne pull down menu, klorč sú počas iry ne- 
vyhnulné, sú riešené 1iež veľmi elegantne, naprí- 
klad palicu si môže hráč vymeniť kedykoľvek po- 
čas hry jednoduchým zájdením kurzora za ľavý 
okraj obrazovky, Pádobné si na právej strané 
môže pozrieť mäpku ihriska. na ktorej Je vyzna- 
čené 1 prúdenie velľrov, 

Jedinou slabou stránkou celého proeramu sa 
mi javilo samotné ovládanie. Či už som hru ovlá- 
dal joystickom alebo myšou, mal som veľký 
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problôm loptičku vôbec odpáliť ďalej ako mu 
koľko vardov ad východzej polohy, Po dvojhodi 
náváam tréningu som už síce strieľal celkom ob 
stojné, ale ešle aj vledy sá mi často stávalo, že 
súm palicou proste z zary! do zeme. Chápem, že sa 
autori snažili obtiažnosť hry priblížiť skuločnému 
volľu, ale uznajte, udierať skutočnou palicou da 
skutočnej loptičky alebo: zbesilo mačkať paľbu 
joysticku či tlačítko myši sú predsa len dve pad 
slátne rozdielne vecí. Nobyt tohoto jediného ne- 
dostatku, klorý výrazne znižuje hrateľnosť, za 
slúžil by si N.LU H.G. oveľa vyššie hodnotenie 
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LUCASARTS OPUSTIL U.S.GOLD, VIRGINU TO VYŠLO 


PRVÝ ANGLICKY EROTICKÝ ČASOPIS NA CD-ROM MÁ ÚSPECH 
WING COMMANDER 3 NA CD-ROM BUDE HITOM VIANOC 





x Americká firmá LUCA: 


SAK TS ENTERTAINMENT do- 
aa! 


teraz spolupracovala s 
Goldom, ktorý pre nicha pľačoval 
ako dealer pre Európu. Od júna 
94 to neplatí, pretože exkluzívnu 


zmluvu na distribúciu „hieť od. 
Lucasartsu podpísali Američania s | 
firmou VIRGIN INTERACTE. 


VE ENTERTAINMENT (VIE). 





sin VIE smerom horé 


minam, že s VIE už spolupriiti 
programátori SENSIBLE SOFT | 


WARE, WESTWOOD SŤU- 
DIOS3, TRILOBYTEs„CRYO, 
„REVOĽUTION. HUDSON | 





V SOFT a ARGONAUIT, Zaiste so 
mnou budete súhlasiť, keď po- 
„Niem, žerje to hviezdna Zostava. 
„LUCASARTS momentálne pra- 
„Gujú na Erafickej jojo THE 
DIG, a ktorej vás bldeme pod- 
robne informovať neskôr. Prestup 
Lucasartsu je druhou najväčšou 
k Svojho druhu od leta 
1993. keď sa zlúčili ORIGIN s 
ELECTRONIC ARTS. 













x Ďalšou strieľačkou série 
WING COMMANDER je 
WINU ARMADA,. ktorá kon- 
štruovaná na hru viacerých hrá- 
čov, ako Iba jedného, napríklad 
cez modem aléhbo sieť. ELEC- 
TRONIC ART3 sa rozhodli zdra- 
žiť všetky nové produkty od 
ORIGINU nal 51) Hibierutakže. ich 


najnovšia hra WW1-WINGS OB 
GLORKY budiť: za túto novú cenu. | 


% TEAMI7] 


dú úspešňú strieľačku. PRO- 
JECT-X, ta vedia iba oni sami. 


% DOMARK. sa v poslednom 


čase presadil najmä so svojím fut- 


halovým manažérom CHAM- 
PIONSHIP MANAGER 93. 
DOMARK teraz predáva disketu 
S posezónnymi dátami, s ktorými 
Je mažný uperade. 


X Ďalšia pinballová hra od 
21IST CENTURY ENTERTAIN: 
MENT je PINBALL DELUXE, 
ktorý bude obsahovať stoly 


animovaným 3D úvodom. Všetko 


toto sa bude nachádzať Iba na CD, 


X K množstvu futbalov pri prí- 


ležitosti Majstrovstiev sveta vo 
futbale sa pridávajú aj Francúzi, 
konkrétne INFOGRAMES. Ich 
produkt PLANET FOOTBALL 


34] 


ujú na simu- 
látoré bowlingu. S om KING“ 
PIN. Prečojradšej na PC nepreve 


z PIN- 
BALL DREAMS 1 a 2 spolu s) 


- tomu, že šachové 
kážu analyzovať milióny ťahov a 
Ť kombinácií, na razdiel od člove- 
tika sa zle učia: Od TOku 1994 to 
však už neplatí. Šachový automat | 





programuje úplne neznáma prog- 
ramátôrská skupina Condor. 


Práca na Systéme, ktorý v hre po- 


užili, trvala takmer dva roky, pre- 
to som na výsledok veľmi zveda- 
vý. „Možno budete prekvapení, 


"keď vám Poviem, že PLANET 


FOOTBATI Má oveľa bližšie k 
ALONE IN THE DARK. ako k 


> SENSIBLE. SOCCER. Vektoro- 


Tento prestup znamená ďalší pô- | vé. postavy futbalistov totiž viac 


pripomínajú túto akčnú horroro- 


vú sidventúru. Vďaka tomuto štý- 
lu erafiky sa podarila dosiahnuť 


vysoká rýchlosť simulácie futbalu. 


x Bill Gates, majiteľ Micro- 
softu, je momentálne druhým naj- 
bohatším mužom Ameriky. Je 
ním preto, lébo existuje M5- 
Windows, z ktorého sa mesačne 

redá na svete dva milióny kópií. 
"ažko dnés nájdete počítač, ktorý 


by ste kúpili bez tohto grafického | 


užívateľského prostredia. Keď 


však pri jednom nedávnam.rozho-, 
voré 3 redaktorkou renomované- 


ho amerického počítačového Ča- 
sopisu táto pani zvrtla reč na pre- 
hratý súd so STAC ELECT 





vstal a odišiel preč... 


X Ohromne zaujím ! 





TIONS. Vydala prvý eratický ča- 
sopis na CD-ROM! Tento časopis 


sa volá FIESTA a stojí 30 libier. | 
Najjeho prevádzku potrebujete | 
„PC s CD-ROM a MS-Windows. | 
Obsahuje až 2300 obrázkov na- 
chých slečien, rôzne skladačky, krí- | 
| žovky, články, atď. Prvé číslo si | 
kúpilo 215000 občanov Británie u | 


svojich dealerov. Ako vidieť, aj 
tiahé slečny pomôžu k rozvoju a 
všeobecnému rozšíreniu techniky 
kompaktných diskov, 


X Mnoho užívateľov UNIXu 
hovorí: Zahudnite na DOS 7, 
GEM, ©5/2 a WINDOW5, prej- 
dite na LINUX. Je to lacný, ale 
veľmi kvalitný grafický systém 
podobný Windows, avšak s mno- 
hými „prednostami: FHlavne ľu- 
dia okolo“ Plterie si cho veľmi 
obľúbili. 


ne oväkKá SI S! hovorilo. že 
šachový automat, dokáže poraziť 
iba bežných amatérskych šachis- 
tov, ale nie veľmajstrov. Napriek 
automaty do- 






„| pochy 

úpad | SENSIBLE SOFTWARE sa pri- 
dostala jedna anglická firma, kto- | 
rá sa volá GALAXY PUBLICA- k vé 
ja: € 





FRITZ 2 je prevádzkovaný na 
procesore INTEL PENTIUM a 


súťaž s najlepšími svetovými ša- | 


chistami sponzoroval tiež Intel. 
A ako to celé dopadlo? Postupne 
na turnaji odpadávalli KRAM- 
NIE, ANAND, SHORT. GEL.- 


FANID a nakoniec aj majster sve- | 


ta KASPAROV. Šachový auto- 
mat nad ním vyhral v play-off 
4:1. FRIIZ# 2 dokáže analyzovať 
v jednej partii viac ťahov, ako 
človek za celý Život. Takže opäť 
človek a niečo 8 
ako je on sám.. 


X JON HARE, [eden z po- 
predných manažérov firmy, SEN- 


SIBLE SOFTWARÉ. sa v razhá““ 


vore s Edom Rickettsom. vyjadril 
k problematike CD-ROM hier. Z 
rozhovoru vyberáme: Myslínr,si, 


že SAME£MAX, MYST, REBEL 
ASSAULT a kopa ďalších nestoja | 
za nič. V živote súm: nevidel dobe 
„TÚ. reálnu: AD - ROM hru. CD): 


ROM mechaniky sú príliš pomalé 
a RAM jev počítačoch príliš ma- 
lá, Okrem toho nedokážu súčasne 


"doťahovať obraz i zvuk, ale iba 


záziNE | 


NICS o STACKER, Bill Gates 


jedňo z nich. Na čo je to celé po- 
tom dobré? JON HARE má ne- 
me v mnohom pravdu, ale 







ôsobili trendu a predávajú po- 
dzme CANNON FODDER aj 
CD-ROM. Ako sami vravia, 
CD-ROM je pre nich nosič, ale 





hra je navrhovaná pre diskety! 


preto sa CD-ROM verzia nijako 


nelíši od disketovej. Každopádne | 


ich nové hry, SŠENSŠIBLE GOLF a 
pokračovanie CANNON FOD- 
DDERa., budú na trhu až na 


Vianoce. SENSIBLE SOFTWA- | 
| troch dieloch Indiana Jonesa. V 


kedy 1m trvá aj dva roky, kým Je | 


RE sa nikdy neponáhľajú. Nie- 


hra natoľko kvalitná, že sú s ňou 
spokojní aj oni sami, Patrí im za to 
vďaka, pretože všetci máme radi 
kvalitu a nie tých, ktorí svojú prá- 
cu odiláknu. Mimochodom, viete, 
čo dokáže J.UNa HAREA najviac 
naštvať? Keď za ním príde nejaký 
novinár a opýta sa približne toto: 
Aké vylepšenia sa urobili do ver- 
zlé pre Mega Drive?" Vtedy JON 
HARE zlostne adsekne: "Prečo by 
sme do pekla malt niečo vylepšo- 
vať?" Po dvoeh rokoch práce na 


niektorej hre sa naozaj takéto! | 
otázky zdajú hlúpe"ved.za. dva ro- 
ky sa na tomi firma riadne“ nadreľa, 
A Megadrive nie je nič iné, Iba 
ďalšia platťorma, ďalší štandard, j 
na ktorý je hra prevádzaná, nie. 


vylepšovaná či nanovo vyvíjaná. 


Nie je dôvod, aby trebárs na 
Super NES bala lepšie. verzia, ne. 


| pertraktovaný. ale bohuži: 


Orange, O Lucky 
Player. JOHN /RHYS-DAVIES 





na Mega Drive. uzatvára JON 


HARE. 


x Kose. konečňe, poh. 
NING COMMANDER 3, 
ayšak jedným. dychom musím po- 
vedať, že iba na CD-ROM. Tento 
názov bol už veľakrát v časopi soch 

al vždy 
zle. Raz sa ními označoval WING 
COMMANDER ACADEMY, 
inokedy PRIVATEER, podľa to- 
ho, ktorá z týchto hier prichádzala 
na trh. Ani jedna z týchto hier, aj 
keď sú viac ako spolovice od 








[ WING,COMMANDERa odvo- 


dené, jednoznačne nie sú tretím 
dielým WING COMMANDERa. 


Prvá vec, ktorú o hre vieme, je dá- 
um vydania a príchodu na trh - 


november 1994. WING COM- 


/MANDER 3 má rozhodne ambí- 
„Cie stať sa hitom Vianoc tohto ro- 


ka. WING CUMMANDER 3 - 
HEARTS OF TIGER bude mať 


| SUPER VGA grafiku a jednodu- 


chá kreslená animácia bude na- 
hradená filmovanými hercami, či- 
že samplovaným videom. V bojo- 
vých sekvenciách to budú perfekt- 
ne animované rakety a nech vás 
neprekvapí koľko zaplatili v 
Hollywoode hercom a producent- 
skému timu za ich výkony. Ššú to 
rovné 2 milióny dolárov. Celý pro- 
Jekt WC 3 bude stáť približne šty- 
ri milióny dolárov, čo v histórii ne- 


„má! obďoby. A akých hercov pre 
projekt angažovali? MALCOLM 


MCDOWELLslifá admirála Tol- 
wynaváí hral vo filmoch Clockwork 
Manl, The 


hrá starého pilota Paladina. Má už 
za sebou účinkovanie vo. Všetkých 





bondovke. The, Living Daylights, 


| ako aj vo filmoch Firewalker a 


Kine Solomon“s Mines. THO- 
MA:> F. WILSON je tejto hre zná- 
my pilot prezývaný Maniac, Mohli 
sme ho už vidieť v Back to the 
Future. MARK HAMILL je hlav- 
ným hrdinom WC3, ktorý sa volá 
Blair. Inak je známy zo Štarwars 
Trilogy, šSlipstream a šleep- 
walkers, TIM CURRY nebude vi- 
zuálne viditeľný, ale jeho hlas po- 
čuť budeme. Prepožičal ho princo- 
xi !lrakhathovi, veliteľovi Kil- 
rathiov. Inak jeho meno nájdeme 
pod filmami The Rocky Horror 
Picture 5how a The Hunt for Red 
Účtober. GINGER LYNN AL- 


LEN hrá mechaničku Rachel. V 


minulosti — točila pornofilrmy. 
Vidieť sme ju mohli aj v NYPD 
Blue, Whore, Young Guns 2 a 


[ Leather Jackets. 





AKO FUNGUJE ZVUKOVÝ SYSTÉM AMIGY 1200? 
TREBA OBNOVIŤ „KÔŠ NA ODPADKY“? 


CHVÁLY A KRITIKY NA ČASOPIS BIT 





Vážená redakce, 


mám k Vám prosbu. Koupil jsem si 
od vaší společnosti SHERWOOD, 
KLIATBA KOČI, PEDRO ŇA 03. 
TROÓVE PIRÁTOV a TETRIS 2. 
Všechny hry mi ná špectru+ fungovali 
bezvadné, alé koupil jsem si Špectrum 
128/42 a nastal problém. Pedra a Tetris 
fungují bezvadné, ale to se nedá Ťici a 
Sherwoodu a Kliatbe noci. Mohu si ná- 
volil ovládáni, ale vie nic. Prasim poraď- 
te ml, v čem je chyba. 
Joseť HUBÍNEK, SADOV 


—ú 







Chyba nie je v ničom, Programy jed- 
nadlucho: nie sú kompatibilné sa ZA 
Špečtrom +2A, Sú tatiž dva typy ZA 
Spectra 128 +2, Práve +2A je ten nešťast 
ný typ, na ktorom veľa programov ne- 
funguje. ZA Spectrimť [28+2A mi rov 
nákú ROMku, ako 12843 s disketovou 
mechanikou, ktorá sa od pôvodnej v nie- 
ktorých veciach l£ši. 


Milá redakcia časopisu BIT, 


gratulujem Vám za vysokú úroveň 
skvelého časopisu, Teraz si dovolím po- 
ložiť pár otázok. Zaujímali by mma infor- 
mácie o soundsysléme Arigy 1200, aké 
má možnostia v akej kvalite? Môže sa na 
A 1200 kúpiť ľubovoľná CD-ROMka? 
Karol MA VER, 
DUBNICA NAD VÁHOM 


Ohľadom zvukového svstému si prečí- 
taj recenziu A[200 či už v BHľe, alebo v 
iných časopisoch podobnej orientácie. 
Vari va všetkých sa © tomlo počítači písa- 
lo. K AIŽDÚ sa nemôže pripojiť nijaká 
CD-ROM, pretože to je označenie PU vy- 
havenéh o CD mechanikou. Ak sa povie, 
že hra existuje na CD-ROM, znamená to, 
že je to práve na PC. K AIŽÚ0 sa nedávno 
začala vyrábať špeciálna CD mechanika s 
názvom CDIZ0U, vďaka ktorej na tomto 
počítač? fungujú aj hry z Č De. Ak niekto 





mä záujem si tento produk kúpiť nech si 
pýta iba tento typ pre A1200 a žiadny iný. 


Čau BIT! 


Nemám rád ďľné listy, preto len pár 
otázok: 


I. Nebolo by možné obnoviť rubriku 
"Z koša na odpadky? Niekedy sa vy- 
skytnú také hry, ktoré by si ta zaslúžili. 

2. Ide hra BURNING RUBBER aj 
na PC 3365X/25MHz s 2MB RAM? 
Koľko miesta na HD zaberá? 

3. Aký program používate na "vyťaho- 
vanie obrázkov z hier? Kde sa dá zo- 
hnať? 

4. Nebudú hry Pedro 1-3, Towdie, 
Úuadrax aj ná PC? 

5. Dúfami, že tiket na konci roka na 
kupóny nehude z druhej strany 
Mesarecenzie, ako v roku 1993, 

Michal KOSTKA., SENEC 


Údpoviem 11 rovnako stručne: 


1. Xúhlasím, že také hry sú, ale prt- 
spievať do takej rubriky každý mestac a 
uilržiavať súčasne vysokú úroveň kriúky 
a humoru bálo veľmi ťažke, nehovoriac o 
tom, že občas som nemehol nájsť vhodný 
objekt kritiky, aby to vystačilo na člá- 
nok... 


2, Neviem, pretože momentálne (júl 
1904) PC verziu nemám. Pri kupovanť 
hry sú všetky tieto informácie napísané na 
krabici, takže sa musíš riadiť podľa toha. 


3. Na vyťahovanie obrázkov používa“ 
me PCXDUMP BO. Zohnať sa dá na nie- 


ktorých BBS, na INTERNETe a u auta- 
rá v Dánsku. Registrovaná verzia stojí 30 
dolárov, 


4. Hry od Ultrasoftu nebudú na PU, 
pretaže ich autort majú doma Didaktiky. 
Z abchodného hľadiska by však zalste 
bola lenšte, keby tieto hry boli prevedené 
ai na PC. (O konverzii OUADRAXU na 
PC sa práve ivaäžuje. Pozn. red.) 


3. Za ten úsek činnosti, ktorý si spo- 
menil, nezodpovedám, no dúfam, že ten- 
tokrát to bude lepšie. 


Vážená redakcia BITu, 


mám program na zväčšovanie RAM 
EMM356.EXE. Dá sa tento prográm po- 
užívať u počítača PC 250 XT? Ak úno, 
tak ako ho mäm inštalovať? 
Július POLLÁK, BRATISLAVA 


V liste mitie, pán kolega, niekoľko ne- 
presnost. EM M386 nezväčšuje RAM, le- 
bo tej máte presne toľko, koľko jej kúpi. 
te. Je to Expandend Memory Manager a 
funguje ako viacúčelový správca pamiťite. 
Umožňuje emuláciu partie LM na pa- 
miti MS“ a vytvorenie pamät! UMB, 
kam sa dajú nahrať drivery. Práve vyvá- 
ranie UMB mä efekt uvoľnenia dolnej 
pamäte, ale rozhodne nie zväčšovania. 
Názov tejto witltty hovorí, Že funguje len 
ná procesoroch 50356 a vyšších. Pačttač 


PC 286 XT neexistuje. Existuje PC AT s 
procesorom #úšô a PC AT 286 s prace- 
soromi AÚ286. Oba sú lô-bttové, teda 
EMM na nich nemôže fungovať. 
Podmienka je 32-bitový procesor, 


Vážená tedakcia BITu! 


Som stálym čitateľom vášho časopisu 
a mtsím povedať, že sa mi veľmi páči. To 
však neznamená, že so všetkým, Čo sa v 
ňom píše, súhlasím. Prvá vec, ktorá sa mi 
nepáči, je to že Megarecenzie DUNE 2 a 
CIVILIZATIÓN, ste tak odflákli. Ďalej 
sa mi nepáči, že ste v čisle 3/94 uverejni- 
li článok a hre DUCK TALES a zabud- 
li ste uviesť, že existuje aj na Commo- 
dore 64. Radím Vám, aby ste si o hrách, 
o ktarých píšete. najprv všetko zistili. 
Ďalej sa mi nenáči, že Váš redaktor Yves 
odpovedal na jeden list, či nebude burza, 
že chce zamedziť softwarovému pirát- 
stvu. Váš časopis ho skôr podpäruje rub- 
rikou PRVÁ POMOC, lebo pri každej 
originálne kúpenej hre je aj návod. 
Boris BIBA, BRATISLAVA 


Ú hre Ciívilizatian sa nevyjadrím, le- 
bo ten článok som nepísal. Ale akékaľ. 
vek adjláknutie DUNE Žst vyprosujem. 
Hru sam viedy za štyri ďni dohral do 
konca aka jeden z prvých v lomio štáte 
(keďže stratepické hry preferujem) a ďal 
som si riadnu námahu aj s článkom. Je 
pravďa, že mt niekoľko detailov uniklo, 
ale RECENZIA nie je NÁVOD. Keby 
to bol NÁVOD, potom kritiku bertem. 
Burza jednoducho nebude. pretože 
mienka ULRASUFTu je taká, že to nie 
je žiadúce. Ak som povedal dôvod tohto 
razhodnutia, je 10 iba objasnenie, ale v 
žiadnom prípade nie môj názor. Ja som 
za. Pôvodné sa nečakalo, že by PRVÁ 
POMOC mala podporovať pirátstvo. 
Ale ak by sme bali až takť úzkostitví, 
museli by sme zrušiť aj recenzie. Čo sa 
týka zabidania na Commodore 64. mäš 
pravdu, aj keď by sa maľ aj tv uznať, že 
keď nikto z nás nie Commardartsta ô4- 
kúr a ani nikdy nebol, nemáme až taký 
prehľad. Hovoríš, že si to máme zistiť. U 
nových hier to nie je problém, ale U sta- 
rých? Dobre vieš, že môžeme ty akurát 
na Lampáreň... 


AD: 

LIST MARTINA BLAŠKOVIČA 

Da redakcie prišla mnoho ohlasov na 
príspevok lohto kolégu a jeho názary, 
nohé však holi natoľko urážlivé, alebo 
nečitateľné, že nás prosím ospravedlňte, 
že tu nie sú, Listy sú redakčné upravené 
a uverejňujeme ich hez komentára. 


Milá redakcia časopisu BIT! 
Milý Martin Blaškovič! 


Myslím, že by nebolo vhodné sa teraz 
hádať o tom, ktorý časopis je najlepší. 
Musíme si vopred ujasniť, že každý časo- 
pis má dajaké chyby, dokonca aj inak 
najlepšie SCORE má muchy. Poznámky 
horespomenutéha a sinelairovskej hré 
PEDRO sú nemiestne. Nemôžeme pred- 
ga zabúdať aj na  Sinclairistov a 
Didaktikistov, ktorí sú ešte dnes najväč- 
šou skupinou. Pokiaľ si Martin naôzaj 
BIT kupuje, iste si všimol, že v BITe je 
skoro každá druhá stránka venovaná PC 
alebo Amige. Tým chcem povedať, že aj 
ja som mal Didaktik a ak to niekoho poó- 





teší, dnes už mám PC DX-4 100M. 
Pripájam sú k názoru redakcie BlTu, 
keď tvrdia, že každý nech si kupuje taký 
časopis, ktorý ho dokonale uspokojí. 
Filip BEDNÁRIK, BRATISLAVA 





Vážená redakcia BITu, Mr. Yves! 


Na úvod môjho listu Vám chcem po- 
dotknúť, že sa Vám nejdem vyhrážať, áni 
nadávať, Obdivujem Váš, ako llegmatic- 
ky odpovedáte ná tie "megakritické lis- 
tv“. Viem, že kritiky nikdy nie je dosť, ale 
už by hádam aj stačilo. Je však dôkazom, 
že BIT čítajú aj ľudia, ktorí k nemu ma- 
jú akýsi negativny vzťah. Veď keď sú ta- 
ké skvelé časopisy, ako "bombastický a 
neprekonateľný" Excalibur, čo iné im zo- 
stáva, ako kritizovať malý, ale Náš sla- 
venský BIT. Ča aka by bal BIT úbohý 
[ča samozrejme nie je!), mali by stmé byť 
naňho hrdí. Chcel by som niečo povedať 
k listu Martina B. a k jeho chválospevu 
nad Exčaliburom. Uznávam, že má tén- 
to (český) Časopis o hrách viac strán (77? 
v súčasnosti má BIT (455) a 13 strán viac 
ako EXCALIBIUJK (3ós) pozn. red.) a že 
je trochu aktuálnejší vzhľadom ná uve- 
denie hry ná softwarvý trh a vyjdenie Jej 
recenzie. Ná to sú jediné veci, ktoré sa 
mi pozdávajú byť lepšie. Vážení, uve- 
dormite ši, koľko "penéz" majú susedia 
tam za Moravou (všetel vieme, odkiaľ- 
ale nechcem sem ťahať politiku). Takže 
zažratí kritici, ako Martin B., keď si na- 
budúce sadnete nad papier a do ruky 
vezmete pero, skúste sa najprv zamyslieť 
nad významom slova "objektívnosť. 
Nikto Vám pravdaže Väš názor neberie. 
Naďalej si kupujte "Exík“, 5core a Iné za- 
hraničné časopisy a naďalej ho porovná- 
vajte s BTTom. A keď prídete na to, pre- 
čo je. BIT taký, aký je, skúste raz na- 
miesto kritického listu prispieť svojou 
troškou k nášmu bezkonkurenčne naj- 
kritizovanejšiemu časopisu na šlovéensku 
vôbec, A ak Vám aj to bude proti srsti, 





tak si spomeňte na jeden z Murphyho zá- 
kanov: "Usmievaj ša, zajtra bude ešte 
horšie!" Prajem týmlo redakcii veľa tr- 
pezlivosti, usilovnej práce a primerane 
veľa $ za odvedený výkon, 


Váš večný čitateľ - BRANDY - 








Microprose 


ako leadera v oblasti simulátarov 


všetkého druhu zrejme predstavo- 
väť nikomu nemusím. Ak by však 
predsa a nej dosiaľ niektorí nepo: 
čuli, potom vedzte, že 
(asi neexisluje Žiadny 
druh približovadla, o 
ktorého simuláciu by 
sa táto firma nepokúsi- 
la, Bokom preto 1e- 
mohli zaslať ani prete- 
ky automobilov FOR- 
MULA 1. Hra začíná 
množstvom — menu a 
submenu, sprevádza- 
ných výbornou hud- 
bou, v klorých je mož- 
né nastaviť takmer 
všetko. —Prográmátari 
však pamätali aj na ne- 





Ďalší zaují- 
mavý simu- 
látor závodov Formule 1 je 
VROOM (čítaj “vrúm" - 
názov je odvodený od 
zvuku — motora — „Vro- 
o00000m!“). Pohľad pri Jaz- 
de je riešený obdobne ako 
u predošlých pretekov Fl. 
Takémuto — pohľadu ja 
osobne dávam prednosť 
pred pohľadom rôznych 
pseudosimulátorov, v kto- 
rých jazdec pred svojim 
autom na svoje veľké po- 
čudovanie môže vidieť celý 
svoj automobil. Nechýbajú 
ani praktické spätné zrka- 
dielka, len sú asi o polovi- 
cu menšie. Radenie rých- 
lostí vo vozidle je riešené 
pomocou ručnej 
prevodovky, kto- 
rá je simulovaná 
paľbou na joystic- 
ku. Pri najvyššom 
prevodovom 
stupni sa dá do- 
siahnuť rýchlosť 
zrovnateľná — so 
skutočným — zá- 


saj 


trpezlivých, ktorí nič nastavovať 
nechcú a už sa nemôžu dočkať zá - 
vodenia, Všetky menu sa dajú pre- 
skočiť jediným kliknutím myši na 
správnu ikonu a hráč si môže pre- 
zrieť plastický model okruhu, ktorý 
bude nasledovať. Ako prvý je ta 
známy Silverstone vo Veľkej Bri- 
tánii. Potom už nasleduje samôtná 
jazda, Počas nej vidíme z nášho au- 
tomobilu len predok, tak ako by ho 
videl skutočný jazdec. Trať za au- 
tom možno sledovať v dvoch spät- 
ných zrkadielkach. Slušnou rých- 
lasťou, realistickým prevedením 
jazdy a veľkým množstvom prepí- 
nateľných pohľadov na vozidlo sa 
FIGP radí medzi najlepšie simulá- 
tory svojho druhu. 


PC 286-586 — 
AMIGA 500/600 
ATARI ST 








vodným automobilom. Po 
náraze do súperovho vo- 
zidla alebo do prekážky pri 
ceste sa rýchlosť zníži na 
minimum a treba sa opäť 
rozbiehať z „jedničky“, Pri 
náráze Je pomerne verne 
simulovaný zvuk havárie a 
je dokonca vidieť koleso 
odletujúce z hráčovho vo- 
zidla, Prvá sa tentokrát jaz- 
dí GRAND PRIX 


Japonska pri Fuji Jame. Aj 
keď Vroom zďaleka nedo- 
sahuje kvality hry FIGP, 
pre jednoduchšie ovláda- 
nie poskytne menej nároč- 
nému hráčovi iste hodiny 
kvalitnej Jazdy. 





- AMIGA 500/600 


ATARI ST 








O tom, že 
brutalita a 
násilie nemusia byť výhrad- 
nou doménou akčných hier 
(tzv. strielačiek), svedčí na- 
sledujúca hra. Ide v nej o 


o 


kolektívny loptový (preto 
ten BALL - lopta) šport 
budúcnosti, v ktorom je do- 
volené používať hrubé nási- 
lie (preto ten KILLER - 
zabijak). Tento šport sa hrá 
na kruhovom Ihrisku v tvá- 
re širokého prstenca, na 
ktorom hráči jazdia dokola 
ná kolieskových korču- 
liach. Hrajú dva tímy, pri- 
čom každý z nich má 3 hrá- 
čov. Hrá sa s oceľovou gu- 
ľou podobnej veľkosti ako 


[ 
[s 
< 
s 
< 
z 
LI 
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Je na vrhanie, Cielom 
oboch mužstiev je 
udržať guľu po celé 
jedno kolo a potom ju vho- 
diť do súperovej brány. 
Bránu tvorí vlastne otvor v 
obvodovej stene hracej plo- 
chy, označený súperovou 
ľarbou. Guľa sa na začiatku 
zápasu vystrelí na 
ihrisko  špeciál- 
nym — vhadzova- 
cím zariadením a 
až potom začína 
tá pravá mela. 
Hráči môžu pou- 
žívať pri snahe 
získať guľu ľubo- 
volné — zákroky, 
ako je podtrháva- 
nie, kopanie či údery päs- 
ťou. V prípade, že je nie- 
ktorý z hráčov ťažko rane- 
ný, jeho mužstvo má proste 
smolu, Hráča odnesú z hra- 
cej plochy preč a už ho ni- 
kto nepríde nahradiť. Nuž 
čo, tu vyhráva len silnejší. 


| AMIGA 500/600 


ATARI ST 
VERDIKT: 72% 








, rn TYTYTYY “ s #1 M BI kd 


Box je ďalším športom z kolek- 
cie „televíznych športov“ od 
Cinemawaáre. Začiatok progra- 
mu, ovenčený veľkým množ- 
stvom rôznych menu, dáva tu- 
šiť, že pôjde o pomerne dobrú 
hru. Medzi iným tu možno naá- 
staviť či bude hrať hráč proti 
hráčovi alebo hráč proti počíta- 
ču, čo je už takmer bežná mož- 
nasť u obdobných hier, Za- 
ujímavá je však voľba, pri kto- 
rej oboch boxerov ovláda počí- 
tač, teda akási demonštrácia 
možností hry. Samozrejmé je 
nastavenie druhu zápasu. Môže 
ísť o tréning, bežný zápas (po- 
čet kôl možno tiež nastaviť) 
alebo exhibíciu. Programátori 
išli dokonca v snahe výjsť hrá- 
čovi v ústrety tak ďaleko, Že si 
nielen môže vybrať boxera, s 


ktorým bude zápasiť, ale v prí- 
pade, že mu žiadny z ponúknu- 
tých nevyhovuje, môže si nade- 
finovať svojho vlastného borca. 
Hra je prevedená v dvoch po- 
hľadoch. Pokiaľ sa boxeri ne- 
dostanú k sebe, je ring vidieť z 
vrchu, teda v pôdoryse. Ako- 
náhle sa však začnú biť, ihneď 
sa prepne na detailný bočný 
pohľad, v ktorom je borcov vi» 
dieť od pása hore. Po vyhra- 
nom zápase nesmie chýbať ani 
obligátne zdvihnutie víťazovej 
pravačky rozhodcom. 





AMIGA 500/600 
ATARI ST 











[eniakrát tému rubriky v pad: 
zvalila frma  LUCAÁM 
AR T5, keďže na trh uviedla re 
edíciu troch starých leteckých s1- 
mulátarov zo svojej produkcie v 
jednom balení a za cenu jednej 
hry. Napodohnila tým — firmu 
Microprose, ktorá podohné ťahy 
robil so svojími staršími simulá 
LAFMmI., 


stal 


M na? state 


ú] keď neprináša 


FROM PRÚLKÁNM 


pre nás nič nové, lénta počin 
Lucasárisu sčhvalujem, Veď nie 
každý má dama výkonný počítač 
IA Ah? X5 
kartou. čo je zosláva, klorá (kto 
vie dokedy?) na súčasné hry býva 
odporúčaná, Minimálny systém 
na spustenie súčásných hičr Je 
350 an 4MB RAM, takže ak nič 
kto mä napríklad 286 s 2MB 


lácal-HUsovou 


KA NÍ. može akurát závidieť 
Him bohatším kamárátom. Práve 
takýchto majiteľov. starších počií 
lacných starších 
hier #novu na trh zaiste pôteší. 
Hry, 5 ktorými teraz prichádza na 
trh Lučasarts, Ťungeujú na AT aj 
čsú 1 dokonca Ani nevyžadujú 
pratickú kartu VúrA, Postačí 1m 
aj CGA, alebo EGA karta či mo- 
NOT Komplel AIR COMBAT 
CLÁASŠIU obsahuje tri hry, kloré 
vy som chronologicky: zorádil 
tukta: BA TILEHA WK35 (1455), 
[HEIR FINEST HOUR: BATI 
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Najstaršia 


E OF BRITAIN | 

ET WEAPONS 
LIFTWAFFF 
hra z kolekcie má leda 6 rokov a 
najmladšia 3, 


(1991) 


Pôvodné mal voúmysle a 
každej hre osobitnú re 
cenziu a osobitné hodnoteme ale 


nákoniec som pri testovaní zistil, 


13111 
Taplsal 





Mr AT 








že to nie je potrebné, V prvam 
rade všetky tri hry sú z väčšej čAs- 
t1 dielam jedného člaoveká mô- 
nom. LAWRENCE HOLLANID, 
ľenio aulor mal o leteckých 8i- 
mulátoroch svoje predstavy a dô 
ich vo všetkých trach 
hrách realizoval, Tieto predstavy 
by: sa dali zhrnúť do niekoľkých 
hodav: 


sledné 


Vlnožsívo lietadiel: všade okô 
lo nás lieta veľa nepriateľských 
stíhačiek či bombardérov, prípad- 
nie spojeneckých lietadiel. Každé 
Hetadlo mä svoj kurz a osobitným 
spôsobom nianévruje. Rovnako 
my mäme pred misiou možnosť 
výberu 2 viacerých lieľadiel, pri 
každé niá iný panel, Iné 
množstvo pohľadov, inú výzbroj, 
iné letové vlastnosti, 


A111 





NMInožšiívo scenárov: Na vý 
Der máme mnoho scenárov, takže 
SI môžeme vybrať buď jeden 
z nich, aleho celú kampaň, V sce 
nároch nie je kladený dôraz ná 
startovanilé A pristávanie, ale 
skôr na streľbu 1 arieniáciu pad- 


ly mapy. 


NInožstvo pohľadov: Aby sme 
nemuseli s bombardérom manév- 
rovať, môžeme si prepínať mňôž- 
stvo pohľadov. Každý z nich má 
výhľad do iného smeru a v nie- 
ktorých je aj ďalší kanón. 
Niážeme z neha strieľať manuál: 
ne, alebo po odchode odtiaľ ne- 
cháme pracovať automatického 


štrelčá. 


BATILEHAWK. je 
hra z celej Kkalekcie a preto ne 
prekvapí, že podporuje maximál 
ne EGA kartu a nepodparuje 
žiadne zvukové karty, okrem PU 


speakčra, ktorý kartou nie je 


najstaršia 


h 
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ORRÁŠENÉ 


PROGRAMY 





| BATILE OF BRITAIN už pôd- 


porije VUÁ kartu aj zvukovú 
kartu Adlib.: AJ keď táto hra vy- 
šla iba rok no BATTLEHÁAWK, 
vyzerá podstaťné lepšie a mader- 
nejšie, SECRET WĽAPONS OF 
[HE LUFTWAFFE nemá od 
BATTLE OF BRITAIN ďaleko, 
prelože je la druhý diel tej istej 
hry, Pribudli tu nové lietadlá, no- 
vé scenáre a hra je obohatená a 
nové hudby. Aj táto hra podporu: 
je jedine zvukovú kártu AdLib, 


AIK CONIBAT CLAÁSS3IU je 
veľmi vydarená Kolekcia, pretože 
obsahuje najúspešnejšie letecké 
simulátory z histórie Lucasartsu. 
Pre majiteľov starších počílačov 
predstávuje optirmálnu voľbu vďú- 
ka minimálnym nárokom na 
hardware. Treba akurát mať myš 
alébo joystick, pretože avláda- 
nie pomocou klávesnice nie [jc 
citlivé... 
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V niekoľkých predošlých lekciách sme si ukázali, ako sa dajú robiť 
rôzne komprimačné a dekomprimačné rutinky, Všetky tieto rutinky 
mali jednu spoločnú vlastnosť - ako informáciu identifikujúcu počet 
skomprimovaných bajtov používali jedén špeciálne určený bajt. od- 
borne nazvaný „značkový bajť“. 

Komprimácia používajúca značkový bajt, má dve určité nevýhody. 
Prvá spočíva v tom, že do skomprimovaného bloku treba namiesto 
každého samostatného značkového bajtu v zdrojovom bloku uložiť 
informáciu identifikujúcu počet, potom ten počet (v našom prípade 
to bude 1) a na koniec samotný bajt. Ak sa takéto značkové bajty vy- 
skytujú v zdrojovom bloku príliš často, potom sa dížka skomprimo- 
vaného bloku značne naťahuje, Dá sa tomu pomôcť tak, že ešte pred 
začatím komprimácie spočítame jednotlivé výskyty bajtov - koľko- 
krát sa ktorý bajt nachádza v zdrojovom bloku a ako značkový bajt 
vyberieme ten, ktorý sa vyskytuje najmenej často. 

A práve v tom spočíva druhá nevýhoda - potrebujeme pred kom- 
primáciou poznať tento bajt. Pokiaľ máme celý zdrojový blok naraz 
v pamäti, nie je problém bajty spočítať. Lenže nie vždy môžeme mať 
celý neskomprimovaný blok v pamäti k dispozícii. Typickým príkla- 
dom sú magnetofónové kopírovacie programy s komprimáciou na 
ZAX Spektre alebo iných počítačoch. Na začiatku loadovania bloku 
do pamäti ešte nevieme, aký bude dlhý a či sa nám celý zmestí do pa- 
mäti, preto musíme blok komprimovať priebežne, ako nám prichá- 
dzajú bajty z pásky. Lenže na začiatku tiež nevieme, ktorý bajt sa bu- 
de v bloku vyskytovať najmenej. aby by sme ho mohli použiť ako 
značkový. 

Jedným z možných riešení tohto problému Je, informáciu identiti- 
kujúcu počet, použiť namiesto konkrétnej hodnoty dákeho bajtu, dva 
za sebou idúce rovnaké bajty. Komprimačná rutinka bude potom 
pracovať tak, že bude postupne ukladať za zdrojového neskompri- 
movaného bloku bajty do skomprimovaného cieľového bloku. 
Akonáhle uloží dva za sebou idúce rovnaké bajty, bude predpokla- 
dať, že za týmito dvomi bajtami sa ešte nachádza vlac bajtov s ta- 
kouto hodnotou a preto ich už nebude ukladať ale ich spočíta a až 
ich počet uloží do skomprimovaného bloku. Dekomprimačná Tutin- 
ka bude pracovať podobne - bude bajty presúvať zo skomprimova- 
ného bloku do neskomprimovaného, ale ak uloží dva za sebou idúce 
rovnaké bajty, bude predpokladať, že ďalší bajt vyjadruje počet, koľ- 
ko ešte bude týchto bajtov. 

V komprimačnej rutinke treba ošetriť dva krajné prípady. V pr- 
vom prípade môže nastať taká situácia, že v zdrojovom bloku sa nad- 
chádzajú za sebou rovnaké bajty Iba dva. Pačet nasledujúcich bajtov, 
rovnakých ako tie dva, je tým pádom nulový. Preto musí kompri- 
mačná rutinka vedieť ošetriť tento pripad. Druhý prípad, ktorý treba 
ošetriť nastane vtedy, ak počet bajtov rovnakých, ako tie dva, presa- 
huje číslo zobraziteľné v jednom bajte (2553). Vtedy bude rozumné, 
ak do skomprimovaného bloku zapíšeme ako počet číslo 255 a na 
bajte, ktorý sme už nezarátali do tohto počtu spustíme celý kompri- 
mačný algoritmus od začiatku, 

Malý príklad na ozrejmenie: Ak sa vy pôvodnom bloku bude na- 
chádzať niečo takéto: 

TP 22 22 35 85 Ba ba, 


„(400 bajtov 88)... 88 88 88 66 


potom sa vo výsledom skomprimovanom bloku budú nadchádzať 


takéto bajty: 
7122220 35 88 53 255 88 58 141 66 


Hodnota U tu teraz teda neznamená 2536 ako v minulej rutinke, ale 
skutočnú nulu. S tými musíme počítať pri tvorbe dekomprimačneéj ru- 
tinky. 


Komprimačná rutinka 


Id hl, #4000 začiatočná adresa bloku 


Id de, #8000 kam ukladať skomprimovaný blok 
Id be#1b00 — dlžka bloku 

Tec Id a,(hl) vezmeme prvý bajt (na porovnanie) 
ldi prenesieme ho do skomprimovaného 


bloku 


[38] 





sj 


TÉl 


nekom — cp 


Idi 
ret 
JE 


Id 
Cpi 
jr 


komzac 


IP 
11ČŤ 
] ľ 


dec 
dec 
1nc 


koménd call 


JI 
komstp 1d 
Id 
1nč 
ret 


Dekomprimačná rutinka 


po 
nznekom 


xh #00 
nzkomend 
po.komstp 
xh 
nzkomzac 


xh 

hl 

be 
komstp 


rec 
axh 
(de),a 
de 


Id hl,#8000) 

Id  de,#4000 

Id be#1b)O 
play Id a,(hl) 

ldi 

TeL po 
nedek cp (hl) 

Id a,(hl) 

[di 

ret po 

jm nznedek 

Id a,(hl) 
dekom  inc hl 

or a 

jr z.play 

dec hl 

dec hl 

ldi 

ret po 

dec A 

jr — dekom 


ak sme už preniesli všetko, návrat 
porovnáme, či bajt je taký istý ako 
predošlý 

vezmeme bajt (kvôli porovnavaniu 

s ďalším ) 

prenesieme ho do skomprimovaného 
blaku 

ak smie už preniesli všetko, návrat 

ak boli bajty nerovnaké, 

ostávame v slučke 

inicializácia počítadla ynak ých bajtov 
nasleduje ešte taký istý bajt“ 

ak nie, tak koniec rátania nal 
bajtov 

ak sme už vyčerpali celý blok, koniec 
zväčšenie počítadla rovnakých bajtov 
ak ešte nepretieklo, počítame ďalej 

v slučke 

korekcie hodnôt v prípade pretečenia 


uloženie stavu počítadla do skomptr. 
bloku 

a pokračujeme znovu od začiatku 
podprogram na uloženie stavu 
počítadla do vysledného 
skomprimovaného bloku 


kde je uložený skomprimovaný blok 
začiatočná adresa bloku 

dížka neskomprimovaného bloku 
vezmeme prvý bajt (na porovnanie) 
prenesieme ho da dekomprimovaného 
bloku 

ak sme už preniesli všetko, návrat 
porovnáme, či bajt je taký istý, 

ako predošlý 

vezmeme bajt (kvôli porovnavaniu 

s ďalším 

prenesieme ho do dekomprimovaného 
bloku 

ak sme už preniesli všetko, návrat 

ak boli bajty nerovnaké, ostávame 

v slučke 

vezmeme hodnotu počítadla rovnakých 
hajtov 

ukazovateľ na ďalší bajt 

je počítadlo nulové ? 

ak áno, tak koniec ukladania rovnakých 
bajtov 

ukazovateľ presuniéme na ten bajt, 
ktorý sa v bloku nachádzal viackrát 
presunieme tento bajt do dekompr. 
bloku 

ak sme už preniesli všetky, tak návrat 
zmenšenie počítadlá 

a pokračujeme v ukladaní bajtu 


Na damácu úlohu skúste prísť na jeden maličký nedo- 
statok komprimačnej metódy, ktorú používajú tieto na- 
Tento nedostatok sme sI už v tejto lekcii tak 


še rutinky. 


nenápadne a nepriamo spomenuli, takže by to nemal 
byť pre vás príliš veľký problém. 
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PODMIENKY: 


STÁLE TRVÁ NÁŠ ZÁUJEM 
O SPOLUPRÁCU S EXTERNÝMI 
PRISPIEVATEĽMI 


HONOHÁRE: 





ene 





LI N FS ZÁZRAKY 
- VBAŠIČU 


Pokiaľ máte radi všeliaké grafické efekty, potom je tu pre vás nasledujúci program. 
Je to ukážka hlavného algoritmu kreslenia čiar použitého v známej sérii programov 
„SONG IN LINES“. Program je napísaný pre počítač ZX Spektrum, ale dá sa bez prob- 


lémov prepísať aj na iné počítače, 


10 REM 06.02 14.06.1994 
20 OVER 0: INVERSE 0 i 
30 INPUT "Pocet ciar:":e: LET x223677: LE 
40 INPUT "Mazanie ciar pomocou INVERSE ?! (enie): 
50 RESTORE : DIM síc,4): DIM d(3,4): IF NOT | ER | 
60 FOR. a-l TO 3: FOR b-1 TO 4: READ dľa,b): NEJ NEXT a 
T0 CLS$ : DATA 30,10,10,50,3,4.3,2,235.175,253,175 VN 
80 FOR a—l TO c: FOR b-1 TO 4: LET s(a,b)-0: NEXT b: NEXT a 
90 FOR a-l TO c: INVERSE m: GO SUB 150: FOR b-1 TX 
100 LET d(1,b)zd(1,b)+d(2.b) 

110 IF d(1,b)>0 AND d(1,b)<d(3,b) THEN GO TO 130 
120 LET d(2.,b)—-d(2.b): LET d(1,b)zd(1,b)+2#d(2,b) 

130 LET s(a,b)-d(1,b): NEXT b 

140 INVERSE 0: GO SUB 130: NEXT a: GO TO 90) 

150 PLOT s(a,1).s(4,2): DRAW s(a,3)-PEEK x,s(a,4)-PEEK y 

160 PLOT d(3,1)-s(4,1).s(a,2): DRAW d(3,3)-s(a,3)-PEEK x s(a,4)-PEEK y 

170 PLOT d(3,1)-s(a 1), d(3,2)-s(a,2): DRAW d(3,3)-s(a, 3)-PEEK x,d(3,4)-s(a,4)-PEEK y 
180 PLOT s(a, 1,4( sa 2): DRAW s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-5(a,4)- s y 


















A 
sú 
111] 


Ť oč a ošetrenia slučiek FOR NEXT. Komu sa #hce 110 
| ovať. OzOr však na dún: DIM síc,4) na riadku 50. 


fs ova i V tom Hide dosaďte namiesto premennej „€ “do tohto 
príkazu nejaké dostatočne veľké číslo (napr. 200). Potom by ste ale nemali pri spúšťaní 
skompilovaného programu zadávať väčší počet čiar ako toto číslo. 








Tento program nevyužíva Žiadne neštandartné alebo nedo ilované funkcie a 
služby a ani sa nepotrebuje synchronizovať so snímkovou frekv Du inonitora, preto 
by mal správne fungovať na všetkých počítačoch a emulátoroch, ktoré sú kompatibilné 
s počítačom ZX Spektrum na úrovni basicu. f 


Pár poznámok k prenositeľnosti na iné počítače: Program je písaný pomerne jedno- 
ducho, takže prepísanie do iného basicu by nemal byť problém. Čísla 255 a 175 na riad- 
ku 70 udávajú počet bodov grafického/fežimu zmenšený o 1 (255 po osi X, 175 po osi 
Y). Príkaz PLOT X,Y presúva kresliaci kurzor na pozíciu X,Y a príkaz DRAW X,Y 
kreslí čiaru z aktuálnej pozície kur i pozíciu ktorá je od aktuálnej posunutá o X,Y 
(jedná sa o relatívne kreslenie čiai ny „- PEEK x“ a „- PEEK y“ slúžia na pre- 
počet relatívneho posunutia pí olútne súradnice tejto pozície. „x“ je adresa 
v pamäti, kde sa uchováva! tuálnej pozície kurzora, podobne „y“ je ad- 

i k dispozicii príkaz na kreslenie Čiary pracu- 
o členy môžete vynechať. 














resa kde, je uložená Y -súradn 
júci s absolútnymi súradnica 


Ť aže. o prípadne použijete ako pekný grafický 
doplnok do nejakého vlastného väčšieho pro? amu. 
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ELECTRONIC ARTS 


Produkcia firmy ELECTRONIC 
ARTS sa neustále zlepšuje. Firma pro- 
dukuje kvalitné hry aj v oblastiach, ná 
ktoré sa predtým príliš nezameriavala, 
ako je napríklad kategória simuláto- 
rov. Niektoré simulátory síce EA už 
predávali, napríklad známy vrtuľník 
LHX, ale rozhodne táto ablasť nebola 
hlavnou tvorbou, 





Simulátor ponorky SSN 21 SEA- 
WOLF je v produkcii EA a počítačo- 
vých firiem vôbec vskutku ojedinelý. 
Doteraz v tejto oblasti vládli špecialis- 
ti na simulátory, firma MICROPRO- 
SE, Za zmienku z ich tvorby stojí naj- 
mä SILENT SERVICE 1,2 a nedávno 
publikovaný SUBWAR 2050. Jednu 
ponorku naprogramovali aj EA pod 
názvom 654% ATTACK SUB, ale to bo- 
lo už v roku 1989, Odvtedy sa priaz- 
nivci simulátorov mohli hrať najmä le- 
tecké a automobilové hry. 


Simulátory patria medzi nesmierne 
populárne programy, pretože majú v 
sebe osobitné čaro možnosti hrať (aj 
keď len v určitých medziach) hru pod- 
ľa svojho plánu, vďaka čomu obsahujú 
mnoho prvkov strategických hier. Na 


m -mr#— - s 
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2. 1 


SEAWOLFI 


Pohľad z ponorky na lode v okolí. 


rozdiel od nich povedzme behačky a 
strieľačky môžeme hrať iba v tých 
priestoroch a miestnostiach, kam nás 
hra usmerní alebo pošle. Nezaned- 
bateľná je aj možnosť ovládať a riadiť 
také stroje, ku ktorým sa bežný smr- 
teľník vôbec nedostane. Vrtuľníky ob- 
čas vidíme aspoň na oblohe, alé po- 
norky väčšinou iba vo filmoch. 
Poslednou, podľa môjho názoru, sil- 
nou stránkou simulátorov, sú scenáre, 
Vďaka nim môžeme bojovať v skutoč- 
ných či fiktívnych vojnách, ba dokon- 
ca aj v tých, ktoré sa za nášho života 
neodohrali, ale vďaka ich historickej 
cene môžu byť pre nás atraktívne, 
Napríklad 2, svetová vojna, 


S5N 21 SEA WOLF je ponorkou s 
mnohými — netradičnými — prvkami. 
Napríklad pri pohľade z periskopu 
môžeme vidieť, ako sa vlní more a ako 
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tá kvcek, VE A 
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Takto vyzerá pracovisko spojára, Je tu tiež možnosť opäť preštudovať rozkazy pre 


misiu (ORDERS). 


vyzerajú lode, ktoré plávajú na okolí. 
Je to určitý pokus o virtuálnu realitu. 
Druhou veľmi silnou stránkou hry je 
prevedenie ovládania. Okrem klasic- 
kých “hotkeys", čiže jednotlivých klá- 
ves a kombinácii kláves sa dá táto hra 
celá ovládať aj myšou na takej úrovni, 
že som bol veľmi príjemne prekvape- 
ný. Rozhodne je ovládanie a grafika 
veľkým prínosom, pretože pokiaľ 
viem, v žiadnej hre doteraz nebol z pe- 
riskopu vidieť vplyv počasia (naprí- 
klad búrka a zvuk hramu, noc, atď.), v 
žiadnej hre som nevidel tak kvalitné 
digitalizované animácie sprevádzané 
samplovaným hlasom a nikde som ne- 
videl tak profesionálne spracovanie 
sonaru, 


Pre ilustráciu uvediem príklady. Ak 
dáme rozkaz, dostáveme odpovede 
nielen písmom, ale aj hlasom od pod- 
riadených. Významnejšie hlásenia, na- 
príklad po zásahu našej ponorky ne- 
priateľským torpédom dotyčného dô- 
stojníka nielenže počujeme, ale aj uvi- 
díme na obrazovke. To samožrejme 
nie je zďaleka všetko. Počas hry sa ke- 
dykoľvek môžeme pozrieť na americké 
správy, kde v priamom prenose môže- 
me sledovať, ako sme storpédovali ne- 
jakú významnú loď. Ako vidno, EA si 
dali na atmosfére hry mimoriadne zá- 
ležať dôsledným využívaním grafic- 
kých a zvukových kariet PC, 


Ovládanie môžeme používať to, kto- 
ré nám viac vyhovuje. Niekomu kláve- 
sy, inému myš. Výhody a nevýhody má 
každé. Pri ovládaní myšou môžeme 
prehľadne vyberať voľby z menu, avšak 
do niektorých sa musíme dostávať po 
viacnásobnom prepnutí režimu. Na 
rozdiel od toho “chotkeys" na klávesnici 


nás bleskurýchle prepnú do požadova- 
ného režimu, alebo zobrazia požado- 
vanú mapu, atď. Nevýhodou tohto 
ovládania je skutočnosť, že “hotkeys" si 
musíme pamätať, čo je prí množstve 
ľunkcií v SSN 21 dosť problém. 


Ponorka 35N 21 má zhruba také 
možnosti, ako ostatné ponorkové si- 
mulátory. Líši sa iba v detailoch, ako 
je viac typov máp, možnosť vypustenia 
kontrolnej kamery na hladinu a najmä 
lepším grafickým prevedením. Pad- 
statná odlišnosť od ostatných ponoriek 
je v scenároch, Dej hry sa odohráva v 
súčasnosti, vďaka čomu sa tu stretne- 
me s modernými obchodnými loďami, 
lietadlovými loďami, bojovými kríž- 
nikmi, torpédoborcami, poňorkamii, a 
pod., ale aj s vrtuľníkmi, ktoré robia 
lodným konvojom vzdušný sprievod. 
Zápletka je fiktívna a autori Ju posta- 
vilu na vymyslenom probléme, keď 
Ruské extrémistické sily uchopia moc 
a začnú robiť militantnú politiku. Ich 
jediným spojencom je Castrov režim 
na Kube, ktorý začína mať veľké prob- 
lémy s domácim odbojom proti komu- 
nistickým diktátorom. Toto všetko 
znamená zvýšenie aktivity USA a ich 
Európskych spojencov v NATO, ktorí 
rozhodným spôsobom budú chcieť 
udržať na moriach a oceánoch kontra- 
lu nad vývojom situácie, prípadne 
účinne zasiahnuť. 


V takejto situácii je úloha vojenskej 
ponorky jasná. Toto plavidla býva po- 
sielané do akcie za účelom pozorova- 
nia a identifikácie presunov nepriateľ- 
ských plavidiel, za účelom sprevádza- 
nia spriatelených lodných konvojov a 
samozrejme aj za účelom zničenia lodí 
či ponoriek protivníka. 


Ponorka, ako väč- 
šina ostatných bojo- 
vých prostriedkov, 
má svoje silné strán- 
kv a rovnako aj 1e- 
výhody. Medzi jej 
silné stránky patrí 
vizuálna  nenápad- 
nosť a tým pádom 
možnosť veľmi blíz- 
keho, a pritom ne- 
pozorvaného  priblí- 
ženia sa k plavidlám 
protivníka. Za veľkú 
prednosť možno 
označiť aj vypúšťa- 
nie riadených tor- 
péd, schopných zničiť loď, z morských 
híbok. Pri boji sa ponorka ani nemusí 
vynoriť. Medzi nevýhody patrí ľahká 
zraniteľnosť. Lode sa dokážu proti po- 
norkám brániť vyhadzovaním podmor- 
ských bômb a odpaľovaním riadených 
striel. Existujú detektory, ktoré pod- 
morskú aktivitu ponoriek dokážu zis- 
tiť. Ponorka ako podmorské plavidlo je 
pri skoro každom zásahu vystavená za- 
plavovaniu vodou, preto jej kapitán 
musí veľmi dobre vedieť, ako ju treba 
viesť a ako s ňou bojovať, A práve táto 
úloha je nám prisúdená v SSN 21, 


pod vodou, 


ELECTRONIC ARTS rozhodne 
nesklamali ani tentoraz. Do svojej hry 
sa im podarilo dostať nové prvky, kto- 
ré dosiaľ nikde neboli, čím posunuli 
úroveň ponorkových simulátorov na 
PC opäť o kus ďalej, Okrem verné] at- 
mosléry velenia bojovej ponorky je 
veľmi zaujímavé prispôsobenie ovláda- 
nia možnostiam počítača, V porovnaní 
trebárs so SUBWAR 2050 od MIC- 
ROPROSE nemá S5N 21 podmorskú 
grafiku, ale dôraz bol kladený na grafi- 


You Have Failed This Mission 





Ak svoju úlohu nezvládneme, objaví sa tento obrázok... 








Detektor umožňuje zistiť prítomnosť plavidiel aj prí ponorení 


ku nad morom, preto by som tento as- 
pekt nepovažoval za nedostatok 55N 
21, keďže tu sa bojuje predovšetkým 
na hladinové ciele. S5SN 21 rozhodne 
poteší najmä tých, ktorí majú záujem o 
ponorku na súčasnej technickej úrovní, 


» čo SUBWAR 2050 nie je, 


Aj keď je grafika na veľmi dobrej 
úrovni, predsa len nie je použitá vyš- 
šia rozlišovacia schopnosť kariet 
super VGA. Keďže v štádiu dokon- 
čenia je viac ponoriek od iných fi- 
riem, ktoré toto rozlíšenie budú mať, 
uvidíme, ako sa iní autori vysporiada- 
jú s rovnakou problematikou. Zatiaľ 
však SSN 21 jednoznačne po každej 
stránke vedie a jednoznačne túto hru 
možno odporučiť. Skrátka neprídu 
ani tí, ktorí majú záujem hrať vo dvo- 
jici proti sebe, lebo 55N 21 podporu- 
je aj modemy a siete. 


CELKOVÝ 
pleNislŤ 


S—oM —y dr" Z 













PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KONMIPAKT 





MANTRIK A NGLICKY (slov./čes.) 119 5k 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch častí obsa- 
hujúcieh vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK NEMECKY (slov./ čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou, Program sa skladá z dvoch častí ob- 
sahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v Tubovaľnom jazyku používajúcom la- 
tinku, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


ZX -7 02] 144 5k 
Tvorba až 8-kanálovej polyťanickej hudby! Program sa môže stať výborným spaloční- 
kom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TLRBO 199 5k 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha cez ponukaové 
menu. V cené je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


M.R.S. 199 Sk 
Najznámejší asse mbler a disassembler u nás. Program pote AJ pre tvorbu v sťrajo- 
vom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


TEXT MACHINE 259 5k 
Kvalilný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický písací stroj, Tlač 
jé možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE [o] 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických abrázkav. V ce- 
ne je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


DTP MACHINE UTILITY [6] 259 Sk 
Súbor mnažštva neaceniteľných podo ktoré podstatne rozširujú možnosti 
programu TEXT MACHINE. (Tvarba rámikov, semigratfiky). 


DIP MACININE PROFESIONAL. PACK [9] 739 5k 
Kompletný systém DESK TOP PLIBLISHING, ktorý sa skladá z predošlých troch 
programov, Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 5k! 


BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes,) 119 5k 
Program nadväzuje ná známu sériu výukových programov, je však určený hlavne pré 
deti. Okrem textu vyučované výrazy nj zobrazuje! 


SOUND TRACKER 279 Sk 
Vysoko pratesionálny pragram pre tvorbu trojkanálavej hudby na čípe AY-3-8912, 
Nenahraditeľný doplnok k zväakavému interface MELODIK, 

TUTTION 249 5k 


o systém na výuku programovacieho jazyka BASIC, Obsahuje množstvo 
výukových lekcií a názorných praktických príkladov, 


F.I,R.E, sú 5k 
Vesmírna 5CI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora Františka 
Fuku. Kazmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 


BUKAPAO 39 5k 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože matie - 
COSA NUSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 


CHROBÁK TRUHLÍK 59 5k 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Chrobák Truhlík sa snaží uniknúť zo 
zbierky múzejných exponátov šialeného profesora, 


TETRI5 2 119 5k 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch 
hráčov 1 množstvo nových prvkav, vylepšujúcieh hru. 


LOGIC 59 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť komhináciu fa- 
rebných kolíkov, Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 


RYCHLÉ ŠÍPY 1 ný 5k 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stratenom taju- 
plnom hlavolame „JEŽEK Y KLECI" a ďalšie dobrodružstvá. 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 39 5k 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štvrte nazvanej 
Stinidla, získanie záhadného hlavalamu Ježek v kléči, 


STAR DRAGON : 89 sk 
Klúsická plnofarebná hra s námetom SCI-FI, Kozmická loď bojuje s civilizáciou ro- 
botav, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATOMIX #9 Sk 
Akčnú kombinačná hra na logické myslenie, Skladanie molekúl ráznych zlúčenín z 
atómov. Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie. 


DOUBLE DASH 84 5k 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemí zbie- 
rajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 





(] program nie je k dispozícii na kazete 


JET-STORY #9 Sk 
Klasická plnografická hra s námetam SCI-FI, Kozmický koráb na ťažkej a dôležitej 
misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty, 


HEXAGOÓNIA a4 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Vaľné pokračovanie preslávenej hry 
ATOMIX., prihudla množstvo úplne nových vylepšení, Ť 


CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj 4 nebezpečnými príšerami štýlam K A- 
KATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 


SKLADAČKA HY 5k 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennéj detektívky 
ED MU BAINA, Hra zaručuje zábavu pre mladých 1 starších. 


NOTORIK [19 Sk 
Akčná hra s peknou plnoľarebnou gralikou, Pomôžte nájsť punkéravi Frédavi sudy s 
vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 


JAMES BOND OCTUOPFUSNY 119 5k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa snaží odhaliť 
gang nebezpečných pašerákov vzácnych predimetav. 


CRUX 92 119 5k 
Logicko-akčnú plnogratická hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musí potla- 
čiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni, 


PRVÁ AKCIA [49 Sk 
Akčná plnografická hra sa zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pred zložitou 
úlohou: znečkadniť 10 teráristov, vylupujúcieh banku. 


PHANTOM F4 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou, Špeciálne vycvičený člen protiteroristické- 
ho kamanda bojuje proti presile nepriateľov, 


PHANTOM F 4 11. 1449 5k 
Úspešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukajemníčky sa musí náš hrdina 
prebojovať z ostrova obsadeného ne priateľmi. 


MEGAMIX 1 A XONS, GALACTIC GUNNERS [195k 
Prvý komplet dvach hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI vesmírne strie- 
ľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 


SHERWOOD [4 Sk 
strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN HOOD. Hra 
predstavuje vrchol programátorského umenia na ĎDidaktiku, 


PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV [79 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana PEDRA, 
skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIŽZY. 


PICK OUT 2 1449 5k 
Netradične spracované počítačové PEXESU s tromi sadami kariet. Hru môžu hrať 
dvaja hráči proti sebe, aléba jeden hráč prati počítaču, 


ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z damácej produkcie. Pri meraní sil s počítačom si 
môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry, 


KLIATBA NOCI [49 Sk 
Akčná hra s prvkami romantiky 4 horroru. Že o zábavu budete mať postarané, zaru- 
čuje názov firmy, ktorá Ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS, 


KOMANDO 2 : 199 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou, Úlahou vojaka je prebojovať sa čez 8 rá- 
diodklívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 


% 


PEDRO Y STRAŠIDELNOM ZÁMKU 174 Sk 
Pokračovanie príhod mexičana PEDRA., Tentoraz sa musí PEDRO pomocou svojho 
dávtipu dostať za strašidelného zámku. Výborná grafika aj spracovanie hry, 


PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD 179 Sk 
V poslednom príbehu úspešnej trilógie sa PEDRO zatúla až do ďalekého Egypta. 
Jeho úlohou je objasniť tajomstvo starej pyramídy a oslabodiť priateľku. 


%:3 


TOWDIE 199 Sk 
Grafická adventure plná pekných grafických eféktov a farebnej Animácie. Malý obor 
Towdie sa snaží viac | menej úspešne pomáhať obyvateľom hradu, 


% 


OUÁAÁDRAX.: 149 Sk 
Táto gralicka-logická hra je originálnou variáciou svetoznámeho hitu LEMMINGS, 
Dvaja priatelia sa musia spoločným úsilím dostať z obrovského zámku, 





[55] program nie je k dispozícii na diskete 





Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné, 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: UĽTRASOTT, P.O, BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P.O.BOX 48, 656 48 Brno 2 


[12] 


ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 


OCEAN Líd, U.5. G OLD Ltd a DOMARK Ltd 


O Ta i M S 
PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRIT: ANIE 








TITUL Có4 Có4 ATARI AMIGÁA AMIGA IBM PO 
KAZETA DISK STSTE 500/600 1200 250-380 
OCEAN SOFTWARE LIMITED VA | 
A-Train - - - dá - 1459 
A.-Train Construction Set (Tvorba nových krajín) - - - 559 - 339 
Addams Family 3901 . 969 96g | - - 
Báttlé Command - 590] s - : Ť 
Burning Rubber (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 386) - - - o60 Uba 1114 
Cool Warid 4949 399 Hág ay - 1119 
Dennis - . . 909 [ČIA - 
Epic - - 1114 1114 . 1794 
Espaňa the Games "92 - - 1119 [114 - 1294 
European Champions [verzia pre Atari je lén pre Atari ŠTE) - - Gág ao . 1114 
F29 Retaliator - - 9650 - 1299 
Hook a 5499 969 904 : - 
[riternational Open Golf Championship - - - - : 1119 
Jurassic Párk (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 286) - - - Et 1069 1299 
Lethal Weapon 306 29g nao aoy - 1119 
Mr.Nutz z - - Shot 1049 É 
One Step Beyond - - 794 799) - Toy 
Parasol Stars - - 1119 nág : - 
Rahacan 3 - . 064 904 E 111% 
Ryder Cup (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PČ 386] - - - Úag Hay 1114 
Sim Ant : - . 12439 - 1240 
sim Earth - - - 1256 . 1528 
Simpsons 306 5949 Elle) 9nú M 111g 
alecpwalker 344G 590 DáD 96ý 69 . 
super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 964 9ôg A 111% 
Terminator 396 9a , - NÚ 111% 
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PČ vyžaduje minimálne PC 346) - r - 1244 [674 
WIWF European Rampage 344 399 960 Uný . 1119 
WOWVF Wrestlemaniá 447 340 You 94 S [119 
2 Hot 2 Handle ( Kolekcia # hier za super cenu?) - 144 1119 1114 
Gioldén Axe, Tatal Recall, Ššhadáw Warrior, šuper ofí Road Racing 
The Dreúm Team | Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 748 429 909 Ja 111% 
The Simpsons (Bart vs Špacé Mutants), WWF Wrestlemánia, Terminator 2 
Hollywood Collection (Kolekcia 4 hier za super cenu!) ú94 19a [149 - - - 
Rohoconp. Indiana Jones 3, Bátman the Movie, Ghosthustera 2 
Ninja Collection ( Kalekcia 3 hler zá super cenu?) - 594 744 TOY - - 
Shadow Warrior, Double Dragon, Brazon Ninja 
Power Up (Kolekcia 5 hter za super cenu?) - [159 1154 . z 
Alteréd Beast, Turrican, Chase HU, X -Out, Rainbow Islands 
Rainhow Collectian (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 - 149 744 . 
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
Sports Čollectian (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 349 590 Ta Tao - 
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Šoccer ([talia 40) 
Super Fighter ( Kolekcia 3 hier za súper cem) 3314 740 ay U00 > - 


Pitfiehter, WWF Wrestlemania, Final Fight 


U.5.GOLD LIMITED 


Another Warld - - - 963 : s 
Bane of the Cosmic Farpe - - - 1349 - 1349 
Blade of Destiny - - . 1453 g l4sg 
California Games 2 - - 060 kel - E 
Champions of Krynn - ada . x - 1149 
Cruise for a Corpšé - - gogo agý - 1144 
Crusader: ú[ Ihé Dark 5avanl - - - - 7 1699 
Déath Knights oľ Krýnn . 949 - 1149 - 1143 
Eye ať the Beholder . - . 1143 > 1149 
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 - 1299 
Eye of the Beholder 3 - - - - - 1489 
Fiashback - - - 1144 - 1344 
Indiana Jones and the Fáte af Atlantis (adventure) . - - 1399 Ň 1349 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akčná hra) 439 624 964 Uh - 1144 
Legends of Valour - - 1459 [484 - 1484 
Links - The Challenge of Čialí (verzia pré Amigu vyžaduje I MB RAM a haťd disk) - - - P299 - 1559 
Links 356 Pro . - - - - 1699 
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1289 - 1499 
Might and Magic 4 - - - - . 1799 
Might and Magic 5 . - - - 1639 
scrahhle - - - 999 S 1148 
Spelljaminér - Pirates oť Realmspace - - - - - z 

aireetlighleér Z ATY b 4yg 499 . 1099 
The Dark Gueeén of Krynn : - . 1193 s 1138 
The Godfather - 1149 1149 - 1149 
The Šečret oľ Monkey Island - - a4 gág - 1094 
The Secret oľ Mankéy Island 2 - Lé Chuck"s Revenge - - - Tog - 1200 
The #ecrei Weapons of the Luftwaffe - - - - - 14) 
Wayne úsretzky"s Hockey 3 - - - - - 11449 
X -Wing - Star Wars - - - - - lôg 
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 500 (19 - 1194 


California Games, Thé Games Súmmer Edition, Thé Garmes Winter Editian 


DOMARK SOFT WARE LIMITED 


3D Construction Kit 2 . . lásžý 1634 





5 lave 
AV AB Harrier aj „m érzia pre PU vyžaduje minimálne PU 3860) - - 1329 1323 . 137 
Champianship Manager 93 . . 859 859 - úso 
Deluxe Trivial Pursuit - : . - á59 
European Football Championship Ň - 829 Bag - - 
Flight Sim Toolkit (verzia pre PU vyžaduje minimálne PC 384) . > ž S - lú39 
Formula 1 - - 839 has - 9a. 
Head to Head - - - 1155 - 1326 
International Rugby Challenge S - 859 85g - 929 
Pritighter 344 4539 8.9 [Te S“ 9gg 
Prince ci Persia - - 4249 #29 - a.8 
Rampart 369 4594 3539 359 - - 
Shadowlands - - 94Y 49g . 9gg 
Super 3 pace Invadérs 390 499 829 829 - 988 
super VGA Harrier (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 336) - - . T 1344 
PU Gamiés Collection (Kolekcia 3 hiér zá super cenu) - - - - - 1328 


Casíle Master, Hard Ďrivin" 2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum, 
Escape from ihe Planet af the Rohat Mansters 


Viičšína hier na Amigu 300 vyžaduje minimálne 1MB RAM. Všetky programy » ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový listok #raaá na strane 46. 


Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy, Bližšie informácie získate na adrese: ULTRASOFT, F.O.BÔX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre SR posielajte na adresu: IULTRASOFT, P.O.Box T4, 810 05 Bratislava 15 © Objednávky pre ČR posielajte riu adresu: OTES Computer Systems, P.O.BOX 48, á56 48 Brno 2 


[43] 


Posledné cestné preteky. Prechádzajte cez šesť 
európskych teritórií a naprieč USA. Tu nejde len 
| 0 momentku zo stupňa víťazov, radosť z riadenia, boj 
o najlepšieho... Je to skutočne nebezpečný súboj 
s najbezohľadnejšími jazdcami. Po každom okruhu 
môžete dokupovať nové súčiastky pre zvýšenie 
rýchlosti a skvalitnenie Jazdy, taktiež plánovať 
nero dt gb: trasu nasledujúceho závodu. 


| AUTORIZOVANÝ DISTRIBÚTOR: ULTRASOFT S.R.O. 
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL.: 07/498 46] 
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ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napíšte ktoré): 


Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „ formát“): 
COd4 KAZETA, Có4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA. 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 
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Priezvisko Meno | Úlica ! PSČ Miesto bydliska 
Ň „.. 1994 ráj S > Lohan dl S 
Rodné čísla Dátum lastnoručný podpis 


ODUOEE ZENU 00.11" NM 


ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
U polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacem 150 Sk. 

U ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka:" — (Označte krížikom ktoré) 

03/93 D4/93 15/93 06/93 U7/93 U8/93 9/93 010/93 011/93 12/93 01/94 U2/94 3/94 04/94 05/94 [26/94 [7/94 28/94 39/94 


H#EABAEFETA TS PRES STEBE EBOR NUDNÁ Eda RÚRA Odd SG ESFENETETENE 










Miesto bydliska 
Rodné číslo Dátum | Vlastnoručný podpis 
Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu "C. | s 
+ Siaršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. PSY | 





Objedniávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 
SEPTEMBER 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným 1994 


vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P. O.BOX 48, 656 48 Brno 2 





2X SPECTRUM EMULÁTOR | je do programový. prostriedok, hadat emulujúci počítač > 
ZX SPECTRUM na počítačoch triedy IBM PC a kompatibilných. Emulátor je postavený na čisto softwa- 
rovom základe a pre svoju prácu nevyžaduje žiadne dodatočné hardwarové zásahy do počítača. Naviac > 

oproti. predošlým aplikáciam podobného typu, ktoré tvorili väčšinou uzavreté systémy s nemožnosťou | 

importu či exportu súborou, je ZX S.E. plne otvoreným systémom. Špeciálny program D40, ktorý je sú- 
časťou ZX S.E. prispôsobi disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémov IBM PC a DIDAKTIK 40. Na 

- tákto upravenom médiu potom možno prenášať spustiteľné programy zo ZX SPECTRA do emulátora na > 
IBM PC a textové alebo databázové súbory aj opačným smerom. ZX. S.E. najviac. ocenia tí používatelia, > 
ktorí chcú vymeniť svoj 8 bitový počítač ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za výkonnejší 16 bitový 
IBM PC, ale pritom nechcú prísť o cenné databázové údaje, či rozsiahlu zbierku pekných hier, ktoré si za 
roky používania tohto počítača nazhtomaždili. ZX S E. im nielen umožní tieto súbory preniesť do nového. f 
počítača, ale navyše im pri ich používaní dopraje oceniť všetky výhody spojené s prácou na IBM PC: veľ- 
ká rýchlosť, pohodlný a okamžitý prístup k dátam a programom uloženým na hard disku a podobne. > 
ZX S.E. aj obsahuje komfortný assembler, disasse tot: a ae 5 čo ocenia hlavne programátori tá 


Cena: 799,- Sk. j | ONO HANNA. 
STAŇTE SA AJ VY MAJITEĽMI PROGRAMU, KTORÝ VÁM k imožN yvžívať NA ťou Počí A 
IBM PC VŠETKY PROGRAMY PRE Zx SPECTRUM + DIDAKTIK sr NEŽ 20 000 TITULOV). 





" Speváci, herci a politici - spolu 27 známych tvárí, ktoré 

treba poskladať v určenom časovom limite. Michail Gorbačov, 
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, či Arnold šchwarzenegger 
Vám určite spríjemnia chvíle oddychu. 





Cena 299 - 5k 


Dobrú zábavu Vám želá UL TRASOF T. 


Programy /ZX SPECTRUM EMULÁTOR a SLÁVNE TVÁRE/ sú určené pre počítače IBM PC a kompatibilné. 
Objednávky pre SR zasielajte na adresu: ULTRASOFT P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava. | 
Objednávky pre ČR zasielajte na adresu: OTES Dukelská 100, 614 00 BRNO. ! 
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TEL.: 07/498 461 | 


